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Halihó mindenkinek! 


di pontuni az introban a Velencei tábor. Aki még nem hallott róla, annak el- 
mondjuk, h 0$:(GURU-RÚNA tábor leszz rengeteg programmal, előadással. Tel- 
nek a faházak s ezzel párhuzamban realizálódnak a tábor programjai. Ha minden úgy alakul ahogy 
elterveztük, akkor irtó nagy buli várható Velencén. A szakmai előadó gárda összeállt, régi előadóink 
mellett valószínűleg új arcokkal is fogtok találkozni. A PC-sek megnyugtatása miatt elmondom, hogy 
a szakmai programok egy részét mindenfajta géptípussal rendelkezők felhasználhatják majd (Pl. 
Ray-Tracing) , és sem az Amigások, sem a PC-sek nem fognak csalódni, Egyébként az exkluzív prog- 
ramok (koncert, sztár vendég) is konkretizálódtak már, de ez legyen megiemlétés. Tehát, szánd el 
magad ha még nem tetted volna, gyere velünk Velencére! 


Egy fontos napi 






Mint azt már megszokhattátok d két ÉV alatt, mindig tartunk egy kis nyári szünetet. Most sincs ez 
másként, a júliust szemeltük ki pihenésre" és táborozásra. Ennek következtében júliusban nem lesz 
GURU. A kimaradt számot valamikor az ősz folyamán szeretnénk pótolni, valaszat aa az őszi ECTS 
forgataga után. 


A másik fontos dolog, hogy két évesek lettünk! Két éve hatalmas lelkesedéssel, energiával, renge- 
teg ötlettel s barátok segítségével elkezdtük a GURU-t. Azóta havonta próbálunk friss híreket, infor- 
mációkat, leírásokat eljuttatni hozzátok, Nektek. Köszönjük azt a rengeteg levelet, melyben bíztatást, 
segítséget, tanácsot s kritikákat kaptunk, sokat segítettetek vele. A jövőben igyekszünk kiküszöbölni 
a technikai hibákat, s még sokoldalúbbás színvonalasabbá tenni a GURU-t, Továjklekban is várjuk a 
visszajelzéseket, ötleteket. 

Közösen.elfújtuk a. (GURU tortán levő két szál gyertyát s arra gondoltam; jövőre, ugyanitt, mindenki- 
vel... 

GURU TEAM 


Ui.: Születésnapunk alkalmából minden előfizetőnknek elrejtettünk egy meglepetést a csomagba, 
reméljük tetszik! 


Kellemes nyarat, jó pihenést kívánunk Mindenkinek! 






Hiányzik valamelyik a 
gyűjteményedből? Ne habozz 
pótolni! A GURU régebbi számai 
még kaphatók a szerkesztőség 
címén! 1399 Budapest, Pf. 701/765. 
Ugyanitt előfizethetsz lapunkra is. 
Egy évre 2028 Ft, félévre 1014 Ft! 
Tehát ragadj egy rózsaszín 
postautalványt, töltsd ki és... 
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Igen, igen, a Delta. V. c, játékról már írtunk 
egy ismertetőt, de ez nem állít meg en- 
gem abban, hogy az újonnan érkezett ké- 
peket ne sózzam rá a nagyérdeműre. A 
csúcs, jól kinéző játékról dióhéjban csak 
annyit, hogy a U.S. Gold adja ki, s ismét 
a jövőben, játszódik. A Netrunnerek egy 
számítógépváltal kreált pályán szágulda- 
nak. Ha teljesítik.a feladatot és túlélik a 
pályát, a bónuszpontjaikat felhasználhat- 
ják új felszerelések vásárlásra. Amennyi- 
ben a virtuális valóságban meghal a játé- 
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kos, a földi pályafutása is véget ér - flatli- 
ne. Annyi előnye van a netrunningnak, 
hogy a gondolat és az akció egy: amint a 
gondolati impulzusaink továbbítódnak, a 
számítógép azonal reagál. Ennyi mellé- 
beszélés után elmondom a lényeget: a já- 
ték tulajdonképpen a Star Wars halálcsil- 
lag berepülő aknájának a jelenetéhez ha- 
sonlítható: egy pályán kell irányítani űrha- 
jónkat és szétlőni mindent, ami felénk lő. 
Gyors akció, falat remegtető robbanások 
és szép grafika jellemzi majd a játékot, 
ami (mire olvassátok a lapot) már a pia- 
con van. 


indycar Racing 


Az egyik legjobb autóverseny játék a vilá- 
gon, az Indycar Racing két kiegészítő 
megjelenésével még jobb lett! A Virgin és 
a Papyrus szoftvercégek nevei által fém- 
jelzett játék hét új pályával bővült, ami új 
kihívást jelent az autóverseny szerelme- 
seinek. A második kiegészítő az Indycar 
Paint Shop. Itt mindenki megtervezheti a 
saját kocsijának a kinezetét, a rajta lévő 
hirdetéseket. PC-re a nyár végén jelen- 
nek meg a kiegészítők. 


Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer 
egy király. A neve Pin volt, s sokat is csú- 
folták érte. Nem, ez nem jó. Egyszer volt, 
hol nem volt, vólt egyszer egy tekepálya. 
Kilenc bábu állt a végében. Egyszer arra 
járt valaki, s véletlenül Belerúgott egy vas- 
golyóba. Szegény embér lába eltört, de 
tarolt. Ezek után a vasdgolyót lecserélték 
kőgolyóra (a lábak"kímélése végett), és 





megalakították az Első Független Teke- 
szövetséget. Az újkeletű játék pillanatok 
alatt tért hódított, s most a Team 17 kivi- 
telezésében bárki meglendítheti azt a kő- 
golyót... 


Hat játékos játszhat bajnokságot, termé- 
szetesen a pontokat nem kell krétával a 
táblára feljegyezni; hanem a gépünk tartja 
majd nyilván a sikéres gurításainkat. Digi- 
talizált hangeffekteék, a gurítás utólagos 
korrigálása, tekegolyó választási lehető- 
ség, stb. Ha a nagymamád megunta a bi- 
liárdozást, hívd ki egy tekepartyra! A játé- 
kot úgy a PC-sek mint az Amigások is 
játszhatják . augusztus-szeptember . kör- 
nyékén. 


Main 


Marvin Csodálatos Kalandja (már a név 
alapján) egy borzasztó ugrabugráló játék- 
nak hangzik, s nem is tévedünk! Marvin, 
a kis pizzásfiú házhozszállítja az árukat, s 
ebben semmi ide semmi nem állíthatja 
meg őt! A CD"ten megjelenő játék 10 vi- 
lágban, 90 szinten próbálja ki joypadnyú- 
zó képességeinket, míg legvégül eljutha- 
tunk az elrabolt professzorhoz, aki az óri- 
ás pepperóniátrendeltefextra sajttal a te- 
tején, még a múlt héten. 6 szintű scroll, 
256 szín, CD soundtrack, a játékot a 21st 
Century tálalja szeptemberben. 
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A Software Toolworks nagyot kaszált a 
MegaRace c. programmal, s most a Cyro 
csapat új játékáról van szó, amely a Dra- 
gon Lore címet viseli. Valószínűsíthető, 
hogy ez afjáték.egy sorozat része lesz, 
hiszen ázt az alcímet viseli, hogy "Egy le- 
genda kezdődik". Ez á cím egy kicsit 
nagyképűnek hangzik, hiszen; a gyönyörű 
grafika nem ismérve. (nálam)-avjó játék- 
nak: ugyanis egy jó játéknak kell valami 
plusz ami felkapja" a játékost, és bele- 
vonja a storyba. Ez persze csak a játék 
végén derül ki, addig is lássuk a tényeket. 
A Dragon Tales c. játékról már talán hall- 
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hattatok, ezt kb. kilenc hónapja kezdték 
beharangozni. A játék a 7th Guest fan- 
tasy megfelelője lett volna. Ezek után a 
játékot átnevezték, s valószínűleg át is 
tervezték, mert a legutóbbi E.C.T.S.-en 


játékot láttam, hógy azinem mindennapi. 
A pályák közötti folyamatos átmenetet a 
CD-ről töltiks/de az animáció gyönyörű, 
teljes képérnyős. A harcnál a jól bevált 
Ultima Wnderworld receptet vették elő. A 
külvilág lélegzetelállító, asködös háttérből 
lassan bontakoznak ki afák, bokrok em- 
bertelen sziluettei. Lássuk hát a storyt: 
Nagyon, nagyon, nagyon régen egy cso- 
port sárkány és lovag szövetséget kötött: 
közös erővel űzték ki a gonoszt a földjük- 
ről, és egy távoli völgyben telepedtek le, 
amit egy masszív fal védelmezett. Ezer 
év nyugalom után megszületett Haagen 
Von Diakonov, aki mire beavatást nyert, 
áruló lett. Csak te, Edwárd Von Wallen- 
rod, egy nemesi de bukott család fia tudod 
megállítani Diakonovot. Az első részben 
vissza kell szereznünk a becsületünket, 
megkeresni a Család sárkányát és Sár- 
kánylovaggá kell válnunk. Ez a rész főleg 
kastélyban játszódik. A második részben 
(ami "94 év végén jelenik meg) a 
harcművészetekben kell jeleskednünk 
ahhoz, hogy legyőzzük a káosz erőit. A 
játék alkotói azt is ígérik, hogy a 3D kör- 
nyezetet nem csak "egy oldalról", egy út- 
vonalon keresztül szemlélhetjük, hanem 
bármilyen szemszögből játszhatjuk a "le- 
renderelt" 3D játékot. A játék nyáron jele- 
nik meg PC-CD-ROM-ra. 


9 OLIha KENI 





Réges-régen Angliát békeszerető törzsek 
lakták. Habár az élet kemény volt, mégis 
mindenki boldognak érezte magát. Tör- 
tént, hogy 1066-ban egy vad törzs, kik 
Normanoknak nevezték magukat, leigáz- 
ták az országot. Ettől kezdve századokon 
keresztül kiskirályok, háborúk és válsá- 
gok uralták e földet... 


Az Impression Software Lords of the Re- 
alm című stratégiai programját pont egy 
ilyen kiskirály szerepében próbálhatjuk ki 
megtudhatjuk, hogy milyen is volt a kö- 
zépkori Angliában kormányozni a ránk 
testált területet, harcolni a többi uraság- 
gal, új szövetségeseket szerezni, vagy 
éppen elárulni azokat. Kastélyunkat saját 
ízlésünk szerint építhetjük majd fel, a má- 
sét pedig eddig soha nem látott módon, 
akár hónapokon keresztül is ostromolhat- 
juk... 
Masell £ Del 
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Ha 
még emléke- 

ztek, a Legacy of 
Sorasil csak előételként szerepelt 
az étlapomon, de most érkezett 
egy finom falat, egy valódi cseme- 
ge; Darkmere a la Core Design! És 
eljöve amiről álmodtál! Tényleg, 
miről is álmodtál?... 


í ... Messze innen, egy távoli biroda- 
Té lom ősi kastélyában haldoklik egy 
; elf király. Törékeny keze hideg fé- 
nyű kristályon nyugszik. A mélysé- 
ges fájdalom mely átjárja testét, el- 
torzítja vonásait s elméje az emlék- 
képek csarnokába menekül... 


Réges régen, Enywas, a hatalmas 
és gonosz sárkány megtámadta az 
embereket, s pusztulást hozott a 
mezőkön és a falvakban, nem kíi- 
mélve senkit és semmit. Malthar, a 
varázsló utolsó reménye Gildorn, 
az elf volt. Gildorn megmérkőzött a 
gonosszal, s a hosszú, nehéz küz- 
delemben legyőzte azt. Visszatért 
az emberek falujába, segített az új- 
jáépítésben. Mindenki szerette őt, 
s eljött a nap, amikor királlyá vá- 
lasztották. 











Békés, nyugodt évek következtek, s 
egy napon a parasztok elf hajadonra ta- 
láltak az erdőben. A csodaszép lány a ne- 
vén kívül nem emlékezett semmire. Be- 
rengaria, mert így hívták őt, hamarosan 
meghódította a király szívét. A fényes es- 
küvő, az uralkodó boldogsága nagy öröm 
volt a népnek. Berengaria gyermeket várt, 
s amikor közelgett az idő, elindult az er- 
dőbe és sohasem tért vissza. A király hit- 
vese keresésére indult, de nem találta őt. 
Ám csodával határos módon meglelte új- 
szülött gyermekét, a fiát, Ebrynt. 


Teltek az évek, a kisfiú felnőtt, kiváló har- 
cossá érett. Eközben a környező erdőkbe 
visszatértek az orkok, de a király még 
mindig csak a mágikus kristállyal, s elve- 
szett kedvese keresésével törődött. A sö- 
tétség egyre nőtt, s gonosz köd szállt a 
falvakra. Az orkok elrabolták az embere- 
ket, nem ismerték a félelmet, s könyörte- 
lenül lecsaptak az ártatlanokra. 


A herceg felkereste apját... 

- Eljöttem, Apám. 

- Fiam, én már túl öreg vagyok ahhoz, 
hogy begyógyítsam népem sebeit. Te le- 
szel az, aki elhozza nekik a szebb jövőt. 
Keresd meg Malthart, a varázslót, többet 
tud segíteni neked, mint én! Fogd a kar- 
dom, Ebryn! Ez az ősi elf penge jelzi 
majd, ha orkok közelegnek. Vigyázz fiam! 
Ha gonoszt ölsz, a kard energiát ad ne- 
ked, de ha jóra sújt le e nemes fegyver, 
az energiát tőled veszi el! Még egy aján- 
dékom van a számodra, gyermekem. A 
kristály segítségével figyelemmel kísérem 
majd utadat, s segítek neked ha tudok. 
Csak akkor hívj, ha nagy szükséged van 
rám, mert életerőmből vesztek amikor 
használom e gömböt. Remélem az iste- 
nek megbocsátják nekem, hogy ennyi 
évet pazaroltam Berengaria keresésére, s 
elhanyagoltam minden mást! Itt az ideje, 
hogy a kristály erejét valami jóra használ- 
jam. Menj, fiam! Isten veled!... 


Álomnak nem rossz, hát még játék- 
nak! S Te lehetsz a főhős, Ebryn, aki 
megmenti a reményvesztett embereket a 
pusztulástól. A meglehetősen hosszú int- 
rót egyszer érdemes végignézni, aztán 
kezdődhet a nagy kaland! Mindenek előtt, 





szítsd a ke- 
zed ügyébe a követ- 

kezőket: egy darab jó joy- 
stick, kockás papír, ceruza, ra- 
dír, minimum egy termosz kávé és 
néhány napi hideg élelem, esetleg 
szótár /angol, francia, német vagy 
olasz/. 


Amire a továbbiakban számíthatsz; 
3D világban játszódó kaland, a 
több mint 600 screenen animáló 
háttérgrafika, három szint, atmosz- 
férikus hangulat, remek játszható- 
ság, megbocsátható mennyiségű 
disc csere-bere és kötőhártya-gyul- 
ladás. Remélem sikerült felkelte- 
nem az érdeklődésedet! 


A következő oldalakon a grafomá- 
niámat fogom kiélni, reszkessetek! 
Aki egyedül óhajtja végigjátszani a 
gamet, az csak a következő bekez- 
dést olvassa el, mert utána jön a 
fantasztikus adventure full leírása! 


A képernyő beosztása remek, a ha- 
talmas és szépen kidolgozott játék- 
tér uralja. A bal alsó részben mar- 
cona fickó tekint ránk, ő vagyunk 
mi, szóval ő Ebryn. Lent olvasható 
hol vagyunk éppen most. A jobb ol- 
dali ablak egyelőre üres, ide kerül 
majd beszélgetőpartnerünk vagy 
támadónk portréja. A joy segítségé- 
vel lehet ballagni, harcolni és 
egyáltalán bármit is tenni. Talán ér- 
demes egy kicsit gyakorolni a csa- 
pásokat, mert hamarosan találko- 
zunk a "rossz fiúkkal". Az orkok el- 
len a hasi vágás a leghatásosabb, 
a patkányoknak elegendő egy tem- 
peramentumos alsó csapás. A sár- 
kányifjakkal már nehezebb meg- 
küzdeni, mert alájuk kell kerülni és 
az érzékeny hasfalukat néhány jól 
irányzott vágással megnyitni... Re- 
mek a képzelőerőm, és neked? 


Ha nyomva tartod a tűzgombot 
megjelenik egy ablak, ahol renge- 
teg hasznos dolgot tehetsz majd. 
Egyrészt a nálad levő tárgyakat 
/ANVENTORY/ megvizsgálhatod 
/examine/, felfalhatod /eat/, meg- 
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szagolhatod  /smell/,  megihatod 
/drink/, használhatod /use/, sőt 
néha kereskedhetsz /trade/ is, 
esetleg meg is szólalhatsz /say/. 
Másrészt kutathatsz /SEARCH/ a 
környéken, s ezen belül ugyanúgy 
lehet enni, inni, szagolni stb. plusz 
a lehet felvenni /take/, alaposabban 
szemügyre venni /examine/. Talán 
először érdemes megnézni mit ve- 
szel fel... Igaz az első szinten még 
nem találhatók szaftos emberdara- 
bok orkmártásban... 


z 
í 


5 td 


Hol is tartottunk, ja az ablakoknál. 
Ha valakivel találkoznál és hajlandó 
veled kommunikálni /a sárkányok 
pl. nem szoktak, legalábbis egyelő- 
re nem/, akkor tehetsz fel neki kér- 
déseket /AUESTION/. Így számos 
hasznos és haszontalan informáci- 
óhoz, valamint számtalan újabb ab- 
lakocskához juthatsz. A HELP fe- 
dőnevű jelszó megidézi édesapá- 
dat, Gildornt, aki elláthat jó taná- 
csokkal, vagy varázsolhat 
/MAGIC/, hogy ha esetleg sikerülne 
elhaláloznod, újrakezdhess a me- 
gadott helyről. Kimerült állapota mi- 
att mindezt össze-vissza öt, azaz öt 
alkalommal teheti meg! Ez itt a ta- 
karékosság helye. Ne csüggedj, 
azért lesz lehetőség mentésre, de 
erről majd később! Sőt inkább 
most, van egy bizonyos potion, 
amit ha elfogyasztassz akkor fur- 
csa érzés kerít hatalmába... /Time 
reverse potion/. Ennyit a profiknak 
és a vállalkozó kedvűeknek, talán 
ez is sok volt. Sziasztok, bye! 





i 





4 Aki velem maradt az sem fog unat- 
kozni, mert megyünk majd sörözni, 
hasznos ismeretségeket kötünk 
mindenféle emberekkel és egye- 
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bekkel, találkozunk Manatharral, a má- 
gussal, megmentjük az utolsó egyszarvú 
lelki üdvét, kiszabadíthatjuk a rabságban 
sínylődő falusiakat és végül vár ránk vala- 
ki, akinek nagyon közel kéne állnia a szí- 
vünkhöz... Persze e felsorolás korántsem 
teljes! 


Kezdetek, avagy agyrém a faluban... 


Kezdéskor a falu egyik utcáján találod 
magad. Melletted békésen sörözik egy 
dwarf, a kapu őre. Természetesen nem 
enged ki, holmi password iránt nyújtja be 
kérelmét, és ez itt most kivételesen nem 
a game védelme, hanem küldetés. Körül- 
belül a szint erejéig elleszünk a kideríté- 
sével. Akkor kezdjünk neki. Egy biztos, 
minden faluban van kocsma, és ezen a 
helyen sok ember és információ megfor- 
dul. Meg kéne keresni! Talán jó apánk is 
ezt tanácsolná... 


Járd be az utcákat, érdeklődj, tájékozódj, 
kutass, gyűjtögess. Hamarosan több ház- 
hoz is lesz kulcsod. Ugyan nem szép do- 
log más lakásában kutatni, viszont olykor 
hasznos. A ládakulcsok felhasználása 
egyértelmű, idővel minden ládának meg- 
lesz a kulcsa. Természetesen az orkok 
már a házakba is befészkelték magukat, 
ezért légy résen. Szerencsére kardod ide- 
jében jelez majd. Nem figyelmeztet vi- 
szont a sárkányifjak jelenlétére, de ha jól 
fülelsz, hamar meghallod a suhogó szár- 
nyak jellegzetes hangját. 


Barangolásod során nagy valószínűség- 
gel eljutsz a Yan Collelhez, a kovácshoz. 
Őt a West Road 2-ben találod. Beszél- 
gess el vele, lesz mit olvasni. A lényeg, 
hogy szívesen venné, ha hoznál neki öt 
nemesacél rudat /ingot/, amit manapság 
igen nehéz beszerezni. Még talán hálás 
is lenne, megmondaná, hogy tudhatod 
meg mi a password. Ignot több ház- 
ban is található, általában a ládák 
mélyén. Szerintem amelyikhez van 
kulcsod, azt derítsd fel mindenkép- 
pen. 


Azért leírom, hol érdemes keresgél- 
ni; South St 1 /emelet, hátsó szo- 
ba/, East Wall Str 1 /láda az emele- 
ten/, Stenor St 4 /láda a lépcső mel- 
lett/, kocsma az East Road- on /a 
földszinti szoba ládájában, és az 
emeleten a 3-as lakosztályban/, az 
East Road 9 számú ház emeletén, 
..., S még jó néhány helyen, de tu- 
lajdonképpen öt darab bőségesen 
elég. 





Akkor most 
vissza — Yan- 
hoz. Nagyon 


fog örülni ne- 
künk, hát még 
az  acélrudak- 
nak, melyek nem 
kis értéket képvisel- 
nek! Egyből megered 

a nyelve, s elmondja, 
hogy csak a dwar- 
foktól tudhatod meg a 
jelszót. Nem a kapu 
őrét kell keresned, 
hanem a bátyját. A 
csalafinta — testvérpár 
minden alkalommal, 
amikor valaki elhagyja a 
falut, megváltoztatja ezt a szót. 
Granny segíthet, őt a Holan Str 1- 
ben találod... Akkor menjünk. 






Esetleg érdemes benézni a kocs- 
mába, ugyanis itt iszogat a keresett 
törp, de ő sem túl közlékeny, ráa- 
dásul utálja az elfeket, mert megöl- 
ték a testvérét. Megemlíti, hogy jól 
esne neki egy különleges sör, ami- 
nek a neve Skullbuster. Más is sze- 
retheti, mert a faluban található 
több ilyen üveg, de sajnos mind 
üres. A kocsmáros szívesen elké- 
szíti nekünk, de hiányzik a legfon- 
tosabb alkotórész. Szerencsére 
tudja, hol lehet beszerezni, Med- 
hekneth készíti a speciális elegyet. 


Adva van a feladat, lehet menni ku- 
tatni, kérdezősködni. Gwelyow Be- 
nen elmeséli megrázó élményeit a 
kezdeti borzalmakról, Grannyt évek 
óta nem látta, sőt azt is elmondja, 
hogy amikor fiatal volt és az erdő- 
ben járt, látott egy egyszarvút, de 
ezt később senki nem hitte el neki. 








Dewotty  JawIl, 

a barbár sze- 

rint Granny 

egy bolond vé- 

nasszony... Az 

Alban utcában 

találhatsz egy kol- 

dust, aki húsz ara- 

nyért neked ad egy 

kulcsot. Ha megvizs- 

gálod, kiderül, hogy a 

Holan St 1-et nyitja. 

Menjünk oda! Granny 

békésen ringatódzik 

hintaszékében a kan- 

dalló előtt. Azt én sem 

állítanám, hogy nincs 

egy kis agyérelmesze- 

sedése, de azért érdemes vele be- 

szélgetni. Elmondja majd, hogy tu- 

domása szerint a sárkány királynő 

él. Ha a hálószobájában található 

csontok felől érdeklődsz, elmondja 

majd, hogy maga sem tudja miért 

gyűjti... Lehet, hogy mégis a bar- 
bárnak van igaza?! 


Granny házától haladj kelet felé az 
East Wall Street-en, majd fordulj 
délre. A hídnál egy zord lovag állja 
utadat, és nem áll szándékában 
átengedni. Megemlíti, hogy egy 
csatabárd, az már igen... Szóból ért 
az elf, menjünk csatabárdot keres- 
ni! A South Wall Str legdélibb zugá- 
ban megtalálod Lym Collelt, a fegy- 
verkovácsot. Húsz aranyért már 
tied is a balta. Aki esetleg a ládából 
próbálja fizetés nélkül kiemelni, az 
számítson a barbár harcos támadá- 
sára. 


Vissza Dhobarhoz. Nagyon boldog 
lesz az új fegyverével, s mi mehe- 
tünk tovább. Hamarosan megleljük 
az alkimistát. Szívesen segítene 
nekünk, de ellopták a három poti- 





ont, amire szüksége van. Hurrá, úgy is 
számítottunk rá, hogy nem lesz sima ügy. 
A faluban több csuklyás fickóval találkoz- 
hatsz az utcákon, érdekes, hogy ezek a 
gyanús alakok is pont hárman vannak, 
nem? Keresd meg és öld meg őket, s 
megtalálod az Amaris, a Tiju és az Opt- 
hepi potiont. Ezt vidd vissza Medhekneth- 
hez. 


A kapott specialitással irány a kocsma. A 
kocsmáros elkészíti a fantasztikus Skull- 
bustert /jó kis agysejtromboló lehet/, amit 
ha a törpnek adsz, megtudod a jelszót. 
Ha most megkérdeznéd apádat, mit taná- 
csol, nem azt mondaná, hogy "irány a 
kapu", mert a templomban valaki komoly 
bajban van! A templomot már tudod hol 
találod. Mentsd meg a druidát az orkoktól! 
Megköszöni amit érte tettél és mondd né- 
hány hasznos infot is, ha faggatod. Sze- 
rintem most már mehetünk. 


Lábkoptató barangolás a varázslatos er- 
dőben... 

Egy öreg erdei úton találod magad, a fa- 
lutól nem messze. A dwarf melegszívű 
búcsújából kiderül, hogy vissza nem me- 
hetsz, így csak egy út marad; irány az 
erdő mélye! Az erdőben rengeteg ork, jó 
néhány ogre és pók támadására, vala- 
mint a föld alól előbújó iszonyatra is szá- 
míthatsz. Az élőholtak mágikus támadá- 
sai igencsak megkeserítik majd az élete- 
det. Ugye nem felejtetted el, amit a kocs- 
máros mondott a pókokkal 
kapcsolatban?! 


Ha felkészültél lelkiekben, akkor mehe- 
tünk. A negyedik útszakaszon kelet felé 
nyíló út könnyen észrevehető. Egy suhin- 
tás a koponyára és már szabad is az út. 
Utad során Bob nagybácsi naplójának 
lapjait szedegetheted fel. Érdemes elol- 
vasni őket, időnként hasznos dolog is van 
bennük /nem túl sűrűn, néha/. Fedezd fel 
a környéket és igyekezz tartani az észak- 
keleti irányt. Az erdőben ugrándozó nyu- 
szikat megeheted vagy használhatod 
pókeltávolító csalinak is. Hamarosan 
egy hídnál találod magad, ahol az őr 
nem akar átengedni. De ha tíz aranyat 
lepengetsz, akkor eszébe jut, hogy eb- 
ből már egész jót lehet sörözni, s indul is 
azonnal... 


Menj tovább, de egyelőre még nem kell 
átmenned a folyón, hanem haladj észak 
felé, s az első úton keletre. Hamarosan 
eléred egy elf falu maradványait, ahol 
bőszült pókok, orkok támadásai után 
megtalálod nagyapádat. Beszélgess el 


szegény öreggel, az egyetlen túlé- 
lővel. Fontos, hogy érdeklődj a kő- 
körről, amiről már a druida is be- 
szélt. Faggasd ki mindenről nagya- 
pádat, ki tudja meddig él még ezen 
a zord vidéken... 


Megtudod a fontos, "hídteremtő" 
varázsigét, ami így hangzik: palan- 
tir boromir. /Milyen ismerős, lehet 
hogy az alkotók kedvelik Tolkient?/ 
Most vissza a hídhoz! Menj délre, 
amíg csak lehet, majd fordulj kelet- 
re. Mondd ki a varázsszót /inven- 
tory-say/. Lépj be a varázsló tor- 
nyába! Malthar természetesen már 
vár. Tartogat némi feladatot a szá- 
munkra, szüksége van sárkány- 
csontra, egy darabkára a gomba- 
hercegnő trónjából és az egyszarvú 
szarvára. Küldetés adott, go! 


Menj északnak és az első elága- 
zásnál nyugat felé. Fizesd meg a 
hídpénzt és haladj végig a csigavo- 
nalban kanyarodó úton. A tisztáson 
megleled az egyszarvút. Szegény 
Aronak már nincs sok hátra, önként 


adja nekünk szarvát, ha előbb 
megbosszuljuk . sérelmét. — Menj 
vissza, majd északnak, de a máso- 
dik hídon ne kelj át, hanem tartsd 
az irányt. Ha lehet mindig az északi 
utat válaszd, így hamarosan meg- 
találod azt a helyet, ahol alapos ku- 
tatás után meglelhető a sárkány- 








A halál torkában... 


A gonosz, sötét hangulatú folyosókon or- 
kok levesének bűze száll, nyomasztó ér- 
zés hatalmasodik el rajtad, de nincs 
visszaút. Menj, vár a végzeted! Az élőholt 
legyőzése után az észak felé nyíló mellé- 
kutcát derítsd fel; sajt, kenyér és söröcs- 
ke vár. No meg néhány ork és pók. Menj 
vissza az elágazáshoz, egyenesen to- 
vább, majd északnak. Derítsd fel az élel- 
miszer raktárakat, de készülj fel a harcra, 
nem csak Te vagy éhes... 


Keresd meg a könyvtárat! Olvasd el a 
könyvet, amelyben megtalálod az áldozati 
szertartás leírását! Lehet, hogy most is öl- 
nek valakit? Nézzük meg! Jól sejtettük, a 
templomban Michellet kívánták Enywas 
tiszteletére feldarabolni. Öld meg az ork 
sámánt, vedd fel a tőrt, hallgasd meg a 
lány hálálkodását! Hm, meg kéne keresni 
a rabokat. Az első elágazástól menj most 
dél felé és keletnek. A rengeteg ellenfél- 
ből arra következtet az elf, hogy itt van 
valami. Meg is van, a lépcsőforduló után 
megtalálod a... nos igen, csak diszkréten, 
szóval ez a toilet. 





Akkor most irány északnyugat. Nem 
lesz kilométerhiányod, míg odaérsz, 
az biztos. A map legtávolabbi 
csücskében ott penészedik a gom- 
bahercegnő. Természetesen ellen- 
szolgáltatás nélkül nem ad trónjá- 
ból, meg kell mentened elrabolt nő- 
véreit. Őket a Malathartól északra, 
majd kelet felé vezető déli csücsök- 
ben találod, szóval újra kelhetsz át 
az egész erdőn... 

Gyilkold le az orkokat, majd vissza 
Ascometeshez. Itt kiderül, hogy 
nem is voltak igazi veszélyben a 
nimfák /ne beszélj csúnyán!/, csak 
próbára tettek. Mindenesetre meg- 
van a tróndarab. Menj vissza az 
egyszarvúhoz, nagy valószínűség- 
gel az ő lelki üdve is a helyén van 
már. Végre megvan mindhárom 
mágikus tárgy, irány a mágus! Ő 
nagyon megdicsér majd, s elkéri a 
kardod. A mágikus erő mellyel "fel- 
keni" a pengét, kiváló a sárkány el- 
len. "Sebezd meg őt hétszer, s 
meghal", mondja Malathar, igaz 
hogy ő nem tudja, milyen nehéz 
akárcsak egyszeris megsérteni egy 
dühöngő fúriát. Elmondja azt is, 
mely szavak kiejtése kell a kőkör- 
nél. Biztos megtaláltad már ezt az 
áldozati helyet, te se feledkezz meg 
a húsiról, majd mondd: "Hen men 
kemeres den". A teleportálás után 
menj tovább, verd le a két orkot, 
majd lépj be a Koponya Kapun! 


Akkor talán vissza, és irány nyugat felé! 
Erre hamarosan rátalálsz a cellákra. Ke- 
resd meg a kulcsokat és mielőtt kinyitnád 
az ajtókat, hallgatózz! Nem biztos, hogy 
mindet ki kell nyitni... A tizenegyes cellá- 
ban Bob nagybácsit találod, aki fontos in- 
formációt tud a kapcsolókról. Ha már min- 
denkit kiengedtél, menj a lifthez. Fent az 
ajtónál a tőrt kell használnod. A nagyte- 
remben jó néhány sárkánytojás, és nem 
fogjátok kitalálni kicsoda, az Anyu vár! Ez 
komoly, hallgasd csak mit mond... 


ül 
". 
5 
§ 


BETETT 


"Köszöntlek gyermekem, szépen felcse- 
peredtél. Látom nem ismersz meg, igaz 
újszülöttként láthattál utoljára. Nem érted, 
ugye? Engedd, hogy megmagyarázzam! 
Apád azt hitte elpusztított engem, de nem 


Hogy bosszút állhassak, alakot váltot- 
tam, s kissé ironikusan az elf testet vá- 
lasztottam. Hónapokig terveket szőttem, 
majd nekiláttam megvalósításuknak. Az 
erdőben egy öreg paraszt talált rám, s 
elvitt a királyukhoz. Ő pedig tudta nélkül 
beleszeretett abba, akiről azt hitte, már 
régen halott. Hamarosan összeháza- 
sodtunk, s én teherbe estem. Ahogy a 
hónapok teltek, egyre több gondot oko- 
zott formám megtartása. Gildorn gyer- 
mekét, azaz téged, Ebryn, az erdőben 
hoztam világra. Ezután felvettem eredeti 
alakom és visszatértem ide. A kémeim 
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olyan egyszerű megölni egy sárkányt. §; 







figyeltek téged 
és a bolond 
apádat. 
Egyébként 
nem számít, 
hogy kiszabadi- 
tottad a foglyokat, 
már úgy sincs rájuk 
szükséged..." 


E kedves szónoklat 
után Anyuci elégedet- 
ten várja reagálásun- 
kat. Ha gondolod, 
próbálj a keblére bo- 
rulni, én nekiláttam a 
tojásokból kikelő fiókák 
aprításának. Ha sikerült 
mindet elpusztítani, édesanyád 
igencsak morcos lesz. A tüzes tá- 
madás súlyos gondokat okozhat, 
nem is lesz olyan egyszerű bevinni 
azt a hét csapást... Ha mégis sike- 
rül, akkor Berengaria utolsó lehele- 
tével megkérdezi, hogy tehettünk 
ilyet szülőanyánkkal! Végül is most- ty 
már mindegy, késő bánat. Jönnek 

a záró képsorok. Lassan a falu is- 

mét felvirágzik, eltűnnek a komor 
felhők, meghal a király, s új király- Á 
ként Ebryn kerül a trónra. Ezalatt, 
valahol távol egy tojásból éles kar- 

mok kaparászása hallatszik... 


Remélem tetszett, nekem igen. A 
folytatást várjuk szeretettel! 
Lily 


















. 








data HET Ete rákok! Ha pi 
dom a HESalú akkor százfelé úsztok 


elhagyva a biztonságosan nedves helye- . 
ket, most a csillagokba szólítja feladata. 
"Persze nem véletlenül, mert Dr. Maybe 
megint kavar. James Pondtól legyőzve, 
elhagyta az Északi-sarkot és feltett szán- 
déka a bosszúállás. Ördögi tervének cél- 
pontja most a Hold, ami tudvalevőleg sajt- 
ból van. 

- A Hold összes kincse az enyém kell, 
hogy legyen! Már csak találnom kell vala- 
kit, aki eléggé hülye az én piszkos mun- 
kám végrehajtására! - gondolta. 

Ua relateto vála teret a VIE K-Te rejtélyes dee 
nagy feltűnést eslő Hate od /o itat iz 
így Dr. Maybe n Call a Holdra a 
rágcsáló-hadsei 3 ják 

- Végre (rétes S bányáim! A magas 
minőségű ömlesztett-sajtommal elárasz- 
tom a piacot és ki lesz szolgáltatva ne- 
Csiga 








Jamesnek 111 eredeti humorú pályán át 
kell bizonyítania: nem járt el felette az idő, 
" még mindig ereje teljében van. Azonban 
a puszta erő mit sem ér ész nélkül. Na ki 
lesz itt az ész? TE! Te fogod Pondot irá- 
nyítani, tőled függ a Csillaghal Művelet si- 
, kere. A Holdon, ahol a történet A etszzelol Le 
. különféle gyakkal fogsz találkozni. 
y megkönnyítsem dolgodat elmon- 























Sisak: Zuhanó tárgyak ellen védi James 

kobakját. 8 
Süti ágyú: Pattogó gyilkos sütiket lő 
il Funkciója szerint Ea 
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] 
 "nyő. Lassítja a gyors ti EGeR 
esés közben irányíi j rt 
Dinamit: Ha felvetted n ; melengesd keb- 
Usoletakátae eled etet a ee etetés al ELL SÓ) 
Magyarul: rövi nóccal van ellátva, 
Crzgáe NA élete tá elle e lelek 
Védőruha: Általános öltözet a Holdon. 
Három sérülést bír ki. 
Gyümölcsruha: Ha felveszed ,akkor sok- 
kal nagyobb védelmet nyújt a sima Mésteloáe 
Luc 1 A 33 
.  Sugárhajtású cipő: Pond ESETB 

kapcsolja turbó fokozatba. 

Rúgós cipő: Hihetetlen magasságokba 


Még 














tudunk vele ugrálni. (A joystickot felfelé 

. nyomkodva tudunk egyre nagyobbakat 
ugrani. Néha csak ezzel juthatunk to- 
vább.) 


Találunk még továbbá sajtdarabokat és 
sütidarabokat, ezeket vágjuk hozzá az el- 
lenfelekhez. (Vagy ugorjunk rájuk.) 


A Holdon extra életekhez is juthatunk oly 
módon, ha találunk egy "Mágikus virág- 
cserepet" és abba bármit elültetünk, ak- 
kor az kinő. (Például ha gyümölcsöt ülte- 











tünk el benne, ak- 
kor — abból  gyü- 
mölcs-ruha lesz.) 
Ha önhalunkat ül- 
tetjük el benne, ak- 
kor jutunk extra 
(Auer 





ezek és mire használha- 





















HsZei KEVESEEL fog haladni 
sosnál, ha megnyomjuk a ia 


Ilyenkor az ol teáste lete falaki 
tud mászni, EZEN [e € 

a joystickot jobbra vagy balra húzva na- 
gyokat üthetünk ellenfeleinkre és egyéb 








más képződményekre. 


A játékban sok a rejtett szint. Például az 
első pályán a kezdéstől balra van egy 
üres kocka a levegőben. Menjünk el jobb- 
ra addig, amíg meg nem találjuk a bom- 
bát. Ezt fel kell robbantani a kocka tete- 
jén, majd beleugrani a helyén mstzástel (elen 
MctaN ass el et 





A felkiáltójellel jelölt kockákat fejeljük 
meg, sőt a tetejükről is érdemes ugrálni 
egy kicsit... A csillagos kockák életerőt 
etelt VATZT Sz tatofesi teto Mlotei rt EZol tt 
kilövik Jamest. 





Ha teljesítettünk egy pályát (a végén 
szétvertük a Prof gépét), a térkép-képer- 
nyőn tudunk átmenni új pályára. Az eddigi 
három James Pond közül nekem ez tet- 
"szik a legjobban. Pond figurája nagy és a 
kinézete sem olyan debil, mint a II-ben. 
(Bár mondjuk azt szerintem inkább kiseb- 
beknek írták). Szépen megrajzolt hátterek 
és animációk jellemzik a játékot. Külön jó- f 
pofának tartom, hogy Pond fejjel lefelé is 
közlekedik. Igaz, néha (csak gyors moz- 
gásnál) rángat a scroll, de nem nagyon 
zavaró. A játéknak lesz CD"? változata is, 
amelyben lesz animáció és "interaktív 
könyv", amely valószínűleg a játékkal 
kapcsolatban tartalmaz információkat. 





M. D. Jon 
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"Gratulálok, vásároltál egy nagyszerű já- 
tékot!- olvashatjuk a kézikönyv első sorá- 
ban. Az a legfantasztikusabb, hogy ez a 
mondat tökéletesen fedi az igazságot. 
Bár a Brazil szerint a Sonic jobb, de ezt 
csak azért mondja, mert alig játszott a Mr. 
Nutz fedőnevű szuperőrülettel. Az is igaz, 
hogy én meg a Sonicot mellőzöm egy 
ideje... 


Közjáték: 


Lily: Meséljek nektek? 

Olvasók: Negeeeeeeeee! 

Lily: De, de, de! 

Olvasók: Ne, kérlek! 

Lily: Na jó, ha ílyen szépen kérítek, akkor 
mesélek... 


Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer 
egy bolygó, amin nem volt más, csak ren- 
geteg csirke. Ezek az intelligens állatok 
rengeteg mindent feltaláltak; versenyau- 
tókat, videojátékokat, űrhajókat és min- 
den házban volt kávéfőző gép! Egy zord 
tél után azonban a kávécserjék mind egy 
szálig elfagytak. Márpedig videojátékot 
készíteni kávé nélkül lehetetlen. Viszont a 
fantasztikus kikapcsolódási lehetőség hi- 
ányában, amit ezek a gamek nyújtottak, a 
csirkék elkedvetlenedtek, nem dolgoztak, 
s az élemiszerraktárak hamar kiapadtak. 
A kiéhezett lakosok kirepültek az űrbe, s 
óriási terrorhullámot indítottak el. Kezdték 
feltölteni a raktárakat, hogy mivel, azt a 
fantáziádra bízom... 


Mindenesetre felháborító, hogy a világ 
békés állataiból tyúkeledel lett! Ezek az 
elvetemült szárnyasok nemcsak kirabol- 
ták az élettel teli bolygókat, hanem a la- 
katlanokat betelepítették, majd később 
visszatértek, hogy learassák a "termést". 
Ez történt a Peanut boly- 
góval is, 
ahol hátra- 
hagyták 
két fajtár- 





sukat is... Több millió 
évvel később a bolygó ga- 

laktikus üdülőközponttá vált. Ez volt 
többek között Mr.Nutz kedvenc tartózko- 
dási helye is. Az utóbbi tizennyolc hónap- 
ban már kétszer megmentette a világot, 
így rá fért a pihenés. Persze, ahogy az 
lenni szokott, jött a probléma helyzet, 
megérkeztek a csirkék "aratni". Szegény 
hősünknek útra kellett kelnie, hogy ismét 
megmentse a világot. Hogy sikerült-e 
neki, azt majd Te elmeséled nekem! 


A játék joystickkal és joypaddal is irányít- 
ható. Lesz alkalom játékállás mentésre is, 
persze csak módjával. Nagyon jól fogsz 
szórakozni, erről az alkotók gondoskod- 
tak. 


A Peanut bolygó négy földrészén; Nature, 
Underground, Water és Inca, öt-öt főbázis 
van. Ezeket vörös zászló jelöli. E központi 
szerepű egységeket kell megtisztítanod a 
csirkéktől, majd meglelni a kijáratot. A 
már teljesített pálya zászlója zöldre vált. 
A kék zászlós helyek kevésbé fontosak, 
viszont kiválóan alkalmasak a különféle 
bónuszok gyűjtögetésére. Ha szikla zárja 
el utadat, csak bombával juthatsz tovább. 
A ládákban általában kincs van, némelyik 
pedig hasznos infot tartal- 
maz. Ha esetleg a láda 
nem nyílik ki, gyere vissza 
később, hidd el érdemes. 


Bármelyik bázis elhagyha- 
tó, ha megnyomod az Esc 


lentyűt, de 


ilyenkor elveszted 
mindazt, amit ott szereztél. 
Rengeteg különféle tárgyat találhatsz 
kezdve a hitpontoktól, a pajzsokon és ge- 
meken át egészen a plusz életig. A leg- 
fontosabb, hogy gyűjtsd a drágaköveket, 
mert ezekért a bázis lerombolása után a 
következőket kapod: huszonötért egy hp, 
ötvenért egy bomba, kilencvenkilencért 
egy csillag. Ez utóbbiak segítségével spe- 
ciális zónákba juthatsz, ha a térképen 
megtalálod a megfelelő partnert... 


A Warp zónában űrutazást tehetsz, és 
nagyszerű dolgokat szedhetsz össze. 
Igyekezz a szintidőn belül megtalálni a ki- 
járatot! A felhők között rengeteg hp és 
egyéb bónusz szokott lenni, ha teljesíted 
a pályát, kapsz egy folytatási lehetőséget. 
A játékban megtanulhatsz repülni is, ha 
megtalálod a mágius tollakat. Ezt érde- 
mes gyakorolni, mert repülőtámadással 
egyetlen ütéssel elintézheted ellenfelei- 
det! Sajnos repülni csak minimum öt hit- 
ponttal lehet. 


Természetesen a játékban megtalálsz 
mindent, ami jellemző a platform játékok- 
ra, sőt még többet, jóval többet. Mindezek 
felfedezése a Te feladatod, a program re- 
mek szórakozást kínál kicsiknek és na- 
gyoknak egyaránt, mert a játszhatósága 
kiemelkedő! 






Lily 










2. rész 


Üdv minden kalandozónak, ki ismét ve- " Bevételi lehetőségeink is vannak termé- " képpen a következők: action points (ak- 
lem tart Genesia földjére. Remélem az " szetesen a azt de k a követke- ció pontok), attack points (támadó pon- 
előző számban elkezdett leírás sokaknak rezéÉ Lee tok), defense points (védekezési pontok) 
COCA eledele lt ea fett] és a lövedékek használatának képessé- 
ismert programmal kapcsolatban. " Föly ge. Seregeinket a következő típusú kato- 
tassuk tehát ismerkedésünket a program nákból építhetjük fel: 

mal, még nagyon sok CCA Mkt § 

[UA CE É 






















Soldiers - a legmezeibb katona, a játék 
elején csak ilyénekkel fogunk réndelkez- 
. Alapállásban nem rendelkeznek nagy 
látáleb és védekező pontszámmal, azon- 


[dr NETRE tála tettes eői 
használják Genesia lakói, har § ki ? pa keézee § 
Mu Sszre Legia tc ET- te) £ t : Hers -a következő kategória a nyila- 
alapvető építőanyagk; J19Lasi al b csi la sokkal jobban tudunk 
sat és sziklát már GEn is is van : Mult Aa síma katonákat. Leg- 
felejtsétek el, " KS TáL ht apotá si 5 jobba NALLE SZA EDE TTL Le ele ttSTste let 
. VEK tG éb bá z ( Hő a ik ytetőré félküldjük őket, és 
a ( £ [AIZILNES 7 THOR Oly módon is 
üket és hasznosságukat, 
rmészetes (pl. folyó) vagy mes- 
; 
1 




























MELEG ESEL RG EC Áe 


ki álasztjuk a FIRE opci- 
si KZLÉR LN Sksttba 





LAZAC YAT 
gaink, és KÜ, 
lle ENe 
ic LL NY VELT] 
Filtei-áluutote Hi 1 1. : 8 1 vi 
a kapacitás megr 6 me 7 E Mr AZÁS ROBTÓ egy lovon ül- f 
MAIN EzdolSEN tt ] gban. ő J LEAR s slelClatoli van! szóvávval a úg 
1 K ciejál a ogy a ló segítségével 
jjezdolelnető aa B 
MEL ELMÉS 





boltba te A d mi 
[eedele HAZA ELS 


ÖR EZB ÉTÉ KAZ ZO ED ÉGE E LK KÁÉTÁY 





MS DEE, TZLe 1 
sejteni lehetett, foi 
E! MATT Me 

pénzügyi helyz. 


egek toborzása elég könnyű feladat. 
arrack-ot kiválasztva a "Recruit an 
y" feliratra kattintva már csak ki kell 


Hetek UL milyen típusú sereget 









-a etes dai 1. jX- hc 2 je tere dl Ezután már meg is jelennek a 

"adományok a templomnak" / k 3 Z fejei harcosok "a" bar- rack  mel- ; 
ÜZ. 4 k [CZ a ANNE eb CL te B 4 

77 Vdeddele[ HAZAA j en Két feltétele van ÉGE SE 

u Í j É annak, [SA isa E zssáet 





. 


egyik az, hogy rendelkezzünk megfelelő 
számú Settlers-szel, valamint az, hogy a 


pénztárcánk se legyen üres. Azért némi . 


fenntartásaink legyenek azokkal kapcso- 


latban kiket felveszünk katonának. Nem 


árt ha legalább 6-os morállal rendelkézik, 


valamint az sem, ha nem egy 48 éves ag- 


gastyánról van szó. Ha egy sereget fel 
szeretnénk oszlatni, akkornincs "más dol 
gunk mint hogy a DEMOBILIS; : iratra 
kattintsunk a seregeknél és máris egy 
csomó Settlerset El ci SAL SUE 


ÉSzt zőiléás 


ty MEGSE i ke (AgüL B 






[ci Fő EÜol EÜ tEEI 
ee eelutti 


[aalctat- tall or4ot-iai megs; Ir 
szablyák Eirejrelete ee Áetl 
könnyebb dölgünk lesz. 


ZETA eler LESÉS k 
EE e ae ue sees a 
szolgálják: Itt is különböző termékek 
UGLAuL kedvezően VAK árát 


en mozgathatjuk a terepen, ÉSE 
kattintanunk a seregre, és ki kell jegáeks 
a" Moverpontot:" Ezután "a megjelet 


let l ANAL sa esse S LV 
főképernyőn egyébként a jobb oldalon 
egy táblán láthatjuk"a még rendelkezé- 
sünkre álló mozgás pontokat. A különbö- 
ző tereptárgyak egyébként jelentősen be- 
folyásolják mozgásunkat, így a hegyeken 


és erdőkön való átkelés" bízony "nagyon" 


sok pontunkba fog kerülni, ámbár azt is 
érdemes figyelembe vennünk, hogy ilyen- 
kor a seregünk láthatatlan az ellen- 

ség számára. A légi és tengeri 


Él 
ke keldlts ZTA 


: 


















































közlekedés természetesen a leggazdasá- jet mt A csaták 
gosabb, íly módokon vigyázhatunk legjob- Hé Természetesen a sere- 
jei: ti mozgáspontjainkra. Egyébként a geket nem csak díszbőól tartjuk, 
OZ EG e EE Cl Kél ella úgyis — hanem komoly csatákat kell megvívniuk. 
MLLE HL isága ugyanisja ta- — A közvetlen csatákban a már ismertetett 
pontok nagy szerepet játszanak. Előfor- 
dulhat azonban, hogy úgy ítéljük meg, 
vissza "kéne vonulnunk. Ilyenkor a RE- 
TREAT ponttal meg is tehetjük ezt, ezzel 
" kímélve embereinket. A közvetlen csaták 
addig folytatódnak, amíg az egyik csapat 
zsét SS meg nem Let Mint ua emlí- 


ból is 18 tudják az ellenséget, így ők 
különösen. nagy szerepet játszanak a 
csatákban. Vigyázzunk rájuk, mert a kö- 

" zelharcban nagyon gyenge eredménye- 
ket tudnak csak elérni. 


ti 3 
A szerződések 
5 A játékban szeréplő 3 játékos közül 1 ér: 


YAN az egymás ellen irányuló 
spent ki. A gazdasági Szá 


ÁZ Öten 3-asgt he a mee 195ek, elek 


il mehetnek be a másik terü- 

rerAz utolsó rész"a szerződésszegé- 
Köszi és a  határidőkrők szól. A 
dés általában 8 évszakra szól és 
valaki megszegi, akkor automatikusan 
"felbomlik. 


A felfedezésekről 
Szóltam már a felfedezésekről, azonban 
most lássuk "egy "kicsit" részletesebben, 
. hogy hogyan is történik a dolog. A fejlesz- 
. tésre nagyon nagy szerep vár Genesia 
történelmében, ugyanis csak az nyerheti 
"meg a játékot, ki tevékenyen részt vesz a 
fejlesztésben. A Great Book több mint 70 
felfedezhető dolgot tár elénk, és sajnos 
mindet fel kell fedeznünk a sikerhez. Ha 
íz több felfedezőtralkalmazunk; "akkor érte- 
JE ÉG Ge a mi- — lemszerűen csökken a kifejlesztéshez 
CHC szereztük, ak- szükséges idő. Két nagy tábláról választ- 
a COLONIZATION pon- . hatunk, ha a feltalálóra kattintunk a 


tot: Hyenkorra"sere-""ssgeink"leteleped- "  Workshop-ban: Az egyik tábla a konkrét 


nek és vadul Ke ejt vá [EL C- vo [a dolgokat tartalmazza 
hai-Lő máris megindul ci 
munka. 





(Crafts), míg a másik a tudományokkal BIKANTASTENENST ESEN egyesületek uetátuáaeetette EL eltelő 
foglalkozik (Sciences). Hamar rá fogunk sikra ta MIN GSlEszleátAN "Wagon-nal egy — Contruction - a felépíthető építmények 





























döbbenni, hogy mindkét táblát haszn. ál nk és ilyenkor a — listája, 
nunk kell, mert bizony sto )A összefonódá- V fe Ae ae ellát ki - lerombolhatunk MAS te 
sok vannak. A táblákon a felfedezett dol kH AV SG ; 


gok át vannak húzva, míg az pénzt 
lesztés alatt állókról a kis izzó tud 

Kea ELL UL laast EL LLSaali kezesettő 
(ee vannak 


KEZET E jobb SEA is találhatunk iko- 
-nokat, VÁR ÜLSZ E KA SZÁo 


hangoljuk MTA Lala] 
NEK ÁE KS 
egyes felfedezők RSEZt 


roscope FEL 
Ze etet eáte de eLeG] 
[dealer csá Ta egál tal [lo 
eaz enetket 
KKE SYetoj sál s Ti 
[ej NLoz e este et ve 


kereses 


DEL la? 
t4zi 


- Metals - a Eb 
sa nagyon fontós 
szempontjából. Hi 1 
Gye áez és 4 
KEZES SL ú Á elt ee alla émántó- 3 jítséget nyújtanak. 
zás a földek k b: 2 10 Salsa eta 


- Sling, Arc VE 5 
ML ágKOLKLT 1 / ( v 

a táji rá ALTE EGE eAz oo l eljes 
Es el fát kitermelni, 


- Strap - muszáj a szíjakat 
a Haj ES e szg] 
i é em mindenki megkédveli majd ezt 
NEL néhány nagyon KÉS szköz - 3 . nagyszerű MEGSA az Ami- 
ize nár szóltunk EE 3 zi KET Eit esel átl 
néhány szót azon" ké é. űveletek, . CANLSLSasetá S ei Genesia 
ideje, hogy megnéz- b Wo KR 4 
zük őket közelebbről. 
Az első ilyen a Wa- 


gon, mely-nagyszerűenve 
Tee 
SEB, 
rellváes 


















































Bullírogos srácok nem viccelnek. Úgy 
idolták, hogy a Syndicate sikere után 
képpen ki kell adni egy Data Dis- 
az ne legyen olyan könnyű, mint 
(az tényleg könnyű volt). Az Ame- 
evolt viszont iszonyatosan nehéz 
z a Syndicate-et hobbi szinten 
tudása csak a sorozatos kudarcokra 
. Ahhoz, hogy sikeresek legyünk ben- 
Ilásban kell vele foglalkozni. A 21 
etés hosszú időre le fogja kötni a 
okat, a hobbijátékosokat pedig 
perc után a sírba kergeti. Elvették 
szes fegyverünket, csak egy Mini 
i tak meg és 250.000 creditet. 
alapban rendelkezik minden 
igaz mi is kettő kivételével 
: a kettő a legfontosabb)), és 


ogatást lehet kérni. Jó do- 
nem, ha az ellenség kéri, 
d időn belül színes folt lesz 
künk az éjszaka sivárságá- 
ség pedig nem rest kihasz- 
mok adta kellemes szórako- 
ik. Mi csak azután élvezhet- 
ifejlesztettük (tegyük meg 
gaz nem olcsó mulatság. Min- 
évetés 50.000 creditbe kerül, 
nére megéri, mert egy eléggé 
őt nyolchatós) formája az el- 
idegre tételének. 


újítás a Clone Shield. Ennek a 
atával teljesen olyanok leszünk, 
étköznapi emberkék a városban. 
ellenség ügynökei nem ismernek 
gkellemesebb meglepetéseket 
kik okozni. Ennek egyetlen egy 
Csak Multiplayer módban mű- 
számítógép által irányított 
elismernek. 


3 (IDA I e 


6.0 is. A winchesteren minimális helyet A harmadik újítás a Multiplayer mód (csak 
foglal el. hálózaton keresztül), melyben a velünk 
együtt játszók irányítják az ellenség ügy- 
nökeit. Jó móka. Főleg az, amikor mi is 
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használjuk a Clone Shieldet, az ellensé- 
geink is. Senki sem ismer fel senkit. Ilyen- 
kor egyetlen megoldás van: kinyírni min- 
denkit, aki a környéken található. Lát- 
ványnak nem rossz. Főleg, ha Gauss 
Gun-nal lövünk a tömegbe. 


A Revoltot három helyszínről kezdhetjük. 


Alaszkából, Kolumbiábólrés a Bermuda 
Háromszögből. Mindhárom. elég. nehéz. 
Jó tanács: ne kezdjük a Bethe 


3 


da Három- 


szögnél, mert oda mindegyik ügynökünk- 





nek legalább 5-5 


Gauss Gun kellene. 


Kezdjük a Kolumbiai küldetéssel, oda 
elég egy rakás Mini Gun is. 





Nos en 


a CD-s verzióról. Én nagyot 


csalódtam benne, mint CD-s játék. Igaz, 


Jó szórakázást! 


Mr.T. 


. akiinkább a CD-ket gyűjti, mint a 3 1/2-es 
. lemezeket, annak O.K. 
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ni! Menekülni va 
nem is ismer. A té 
[dát luis i 
ségében. $Sikerült 
tején, de fudta, h 


sokáig, előbb ui 


akkor mál! nem 
szabadulásra. 


Nagyon okosnak 
. járni az egész bi. 


.— Hallott egy beszél 


vezték. Liftek leál 


HA c (gl 


CAN ciab 
elrablói 


BENYE4MTA A 





EST ő 
ja (circuit 
ris ma- 


EIT E tat 
i ugyan kezdet- 
gy halandzsával 
SSE 


Cileletszel fer Zetátá ie 


áros újrafeldolgo- 
EM rre dát uti 


(s SZ 
are [91 
Lddleterátelélduttal 
ogy el kéne őt 


szobába, ha ráál- 
TÁST S 


asztó, és Hobbins 


hogy kikapcsolja 
s CICA [ag] 
a kínálkozó alka- 
ására. Máris ma- 


unkhoz tudjuk ven- 


tapasztált kalan- 
óó számára oly 
kes szerszámot, 

eECVzitlllestoli 
anner), és egy 


zendvicset. Utána 
intha mi sem tör- 


MEN Mllesédi 
meg Hobbins- 
hogy vajon miért 


[ működik a 
állítórobot? A vá- 


STARLING EVA 


ey egy mozdulat- 


I beindítja a hibás- 


vélt szerkezetet 


Cant you start...), 


ezáltal megnyílik 
ünk az út lefelé, 
rliítaknán ke- 
iso ÉVE 
fojlEetete tie llt etó 
nálva  leeresz- 
hetünk, és máris 
Öözponti olvas; 
mósetls KEZÉN ; 


Ad 4/7 
d i ú 


keszáélásklői 


ENE 







" azonban Reich úgy lát 


" csak me: 
. masírozik be a szobába. 






HÉJ Nár az ajtó zárját babrálja. Rövi- 

ajtó felpattan, mehetünk. Azaz 
Hetnénk, mivel a túloldalról Reich 
Jverman-nek 
szólít, amit hősünk nem igazán ért, mivel 






zik elvesztette t. 
"ránt, és láthatólai 
lelő bennünket. 


az ő neve Foster, akadékoskodása Kjt 


relmét, mível fegyvei 
eltökélt szándéka, hoi 


Ekkor azonban váratlan dolog történik, az 
ellől sugárnyaláb vágódik 


egyik kamera 
Reich testébe, Aki erre megtántorodik, és 
így szól: "LINC! Nem engedhetjük, hogy 
megszökjön!" A második sugár már halá- 
los... Valáki vagy valami megmentette az 
életünketü. Mindenesetre van két nyom. 
Az egyik§ Overman. Ezzel nem tudunk 
mit kezdeni. Biztosan összetévesztenek 
valakivel. A másik- LINC. Ezt Hobbins is 
említette " már. Valamilyen 
computertiek a neve LING... A tetemet át- 
vizsgálva legy án edÚ Card) 
valamint egy napszemüveget LT T Kő 
és már mehetünk is. 





Kiérve .§ rengeteg mozgási lehe- 
tőségünk ladódik. Itt található FELEM ci 
helyi csőgyár, az [z[-gegolutor NEG 

Rendőrség Kerületi Fő Apitánysága, é 
nem utolsósorban egy lift, ami a szabad: 
ságot jé ata Sás nne, ha működ- 
Ae elerzea dan s lik 






Va 


(IE EGJN LV a velt asogyalt allsz, ahol a bá- 
jos, gombokat nyomkodó hölggyel És 
szélgetve nem tudunk meg ugyan semmi 
újat (csak azt, hogy Anitának hívják), de 
általa mégismerkedhétünk a rendkívül 
"vonzó" külsejű és uo ő Lamb úrral, 
aki a hatalmat képviseli a gyárban. Újdon- 
sült barátnőnket rögtön más munkára kül 
(o GUN LT EL Zálaate [éti E Miket ARTS be- 
szélget, csírájában fojtva el egy amúgi 
szépreményűnek induló kapcsolatot! (Ni; 
megállj te gaz, ezért még számolunk!) 
Jobbra továbbhaladva egy mechaniku: 
szerkezet kelti fel érdeklődésünket. Fo- 
gaskerekek. Mi pedig szabotőrök va: 
gyunk, vagy mi. Legalábbis azt mondják 
rólunk. Hát akkor viselkedjünk" annak 
megfelelően (spanner on cogs). A futó- 
szalag megállt, a felügyelő pedig jó sza- 
k i 
i l 
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tanácsadó . 






) LIHCt Helcanztilet híra 


ESCAPES 


jezte tevékenységét (új csövek hiá- 
hogy Joey mit szóln 
MENET ETET LLT SI 
boton (sp 14 ej 
kal is megbeszéltük Aa dolgot (9 
you ...), el is végezhetjük az átülte- 
CA (Egyi k. talpról a 1 ESSEB 


th I j testhez. Gt A 
get Veltoléió mű 










(e) EEEN a EST et, vi 

egy raktárhelységbe vezető ajtó ! 
zonban csak robotok haladhatni 

vel egy s 

ig téezrtts la gl sel B 

benézve nagyon izgalmas dolgol Et 

tunk a fideeltot úgyhogy valaljogy z 


KEN u ed Hogyan: Kérjük meg Joeytt, 


hogy ugyan nézzen már szét odabent 
want you to check...), mit lehet kezdeni 
zokkal a EIT E ne csipog- 







hét Jóey bemegy, májd! rövidesen Kki- 
"jön, és büszkén közli, hogyha akarjuk, 
"Szét tudja hegeszteni a szenzorok irányíi- 
Lesz EL SNRÉUEB el akarjuk (Go 
and disable...). Áldás ez az új robottest... 
Miután megtörtént a "műtéti beavatko- 
zás", akár be is mehetünk, hogy saját 
szemünkkel győződjünk meg róla, mit is 
nyertünk ezzel. Micsoda kincsek... e: 

KULCS... Egy igazi kalandjátékosn 

megdobban a szíve egy kulcs láttán (ef- 
nél csak a láda jobb). Emeljük fel a platót 
(gangwaj ), hogy hozzáférhessünk, és ve- 
gyük fel/a tisztítószerrel együtt. Mielőtt ki- 
m tsa a a padlón felfedezhetünk egy 
El teN gyurmaszerű HR e ezt is 







M-et zolee erzdetdaááe esel 
tc LON kNTT. I, de sajnos rövidesen 

A etésben lesz részünk, 
nis be még beengedett, 


MELY HO A 









H a. ult) 4 
(a 


 nyában); így rögtön felmerül a gondolat, : 





















HE ET niutáti ű 








; HE már él E anélkül, hogy át- 
Ve en 


KÜL É e ESÉS ci LA [álat 
IN rt Ez e A [eueVEuÓ logy az 
1 Krad VSE Új 0 








IEEATET s 





z most? 


rencse, [ere Ae Arlene tálca au SZA e B 


j HZ ES 
1 TANA. robbantani! Tök hol) be 


j fé az! 
od: Enge ki 1916 J 


tát szét a felvonó kö- 

elt, majd egy útszéli ter- 
ül csatlakozzunk d pet 
épes hálózatára (ID cárd on 

Semegézhetünk a hirdeté- 
ok között, de ennek a 
( az oka elsősorban az is- 
vi rcita mivel később 
[EL EtáLEM zet SSMA 8 


z összefüggésekben erül föl 
en, mintha a város közéllensége 
nellett az egyetlen érdekesség 


e (security services) a gép nem 
be, mivel a retinavizsgálaton nem 
EU11V1 ii B 

54 


s Művek biztonsági őrét (az 
lén), aki mint a munkaver- 
égzi feladatát (azaz alszik). 
tá 3 BZ AKAN közben elbeszélgethe- 
tünk vele (neki is nagyon szép csavarkul- 
csa van), de"azon kívül, hogy szerinte a 
szabotőr egy Hobbart nevezetű figura 
bandájának ajtagja, nem sok újat tudunk 
meg tőle. Ez már magában is elég érde- 
kes, mertsugyebár a szabotőrök mi va- 
gyunk, aíról viszont, hogy ki is az a Hob- 
bart, fogalmunk sincs. Sebaj, nem ez az 
első dolog amit nem értünk. 

$ 





A jobb oldali kazánszerű valamin van két 


gomb, a két feelyjlelelai pedig egy-egy csa- 
varokkal je fedőlap. Távolítsuk el a 





fedőlapot avarkulcs segítségével 
(spanner on button), majd kérjük meg Jo- 


j új 


d 





IVA 


TALMI 


édre. A [Sőiítószer.. -ez is az / 
ifosztottak. Még sze- 





[3 e közlel 


i 


Tv to préss...), mi 
másikat. Éktelen sípol 


El gat (pui 


MEN na TATA UKSYA 


j az áramot müve 
Ut 


MA Ete E 


/ Egy sokkal inkább vá 

. tő helyre jutottunk. Jol 
clelejái nek el Elle 

Kea kártyájával h1-i 


EA td váke I ETI 


karokat kell ellenkező 
a lift újra működik. / 
mészetesen a lift) 


on slot) máris egy 
118 


biztosít 
Eicoltyál a] 


da és egi 


az eredmény, is- 


vaj taivra eV V /ele e 


azonban bármit ten énk, 


föntről lehi 


(act u 
lemes "z 

juk Ésa 
biztonsági 
Lamb. Rei 
könnyen 


a mögüö ME élgi 
E a Guri A [ANNE 
[eladott e: olte ele 
egyik túrájukra (mag: 


[rleti tétette] 
képes magazinra bukk 
i [ETT Ezt irodába 


valakit, akit szívesei 
E 4 


[e ciub ÉT: 1 Mel 


. gálánsan 13 lajánlja, hc 


KKEL mis HE ( 


dol gét. hi ahol Lam 
[deli ásta GAZ 


Ej H 11 


ft Ma 
ere ETET 


Zesalk ott) a 
ár" igazgatója, 


ia GIE SZE LE tő 


suhanc ül a 


(eTO LE 


1" elküldene "mel 


1 vaz Asz, u 
us sokáig vá- 


KAVE eeek a 


aal a 


, semmi mozgá 


égi egy ts 
etnie. MESÉS ke 
juk, meg 


at, hogy a 


gyon e Csül ÜntEtele k 
(si megb szál 


t ki tudja... 


kzt tes 
nagy lehetőséget 
(ere dázte TÁ EVA 
ahé Hot el 
ELT 
közle- 
Z j EL 
tartózkodik. i 
inderre, felajánl- 


MEKA 
lati R 





TREES S 


CukÜeÉnEtü ei 


afikus titkárnő sze- 
üldött bennünket. 
ajtó feltárult. Vajon 
? A doktort Bur- 
n edzést fol! 

éntesei! Mivel 
nek. vagyunk 
ie fejateetág e eltolorl 
cserébe, de ÉS 
potban vannak, így 

sználni őket. (???) 
it gondoltuk. Men- 
or belehasít ulok 
ikrája. tos 
átgondolhatnánk 
[allja eV ál r-relat-ian te 


gják kivenni 

tes" beültetés után 
ozzánk való jósá- 
ot), és említsük 

ó szintre igyek- 
össön biztosítást 
ki, hogy én küld- 
lja erre, mi pedig 
[relate tg e tea 


tésbe elegyedve 
ezi, hogy ki küldött 
re hivatkozunk, fe- 






GURU VVdi 


a 





vállt 


láll, és 8 JAS 


ráztuk az őrt. 


észrevehetjük, hogy 
.  mába be tudnánk € 

(grappling. hook on sign). Hősüi 
lendületet Mást [- COCA 


ela ER Av ate ar v 
az a kis kabin, ami 


Így is van, mindö HVé8 


ii rendszerbe bed 


rendelkezésre áll 
utility programok, 
egész Ge a! egés] 


roszkóppal" [ee en 
pünk lelkivilágába. 


E kis kitérő után 
höz, aki most végri 
ben. Vegyük fel 
lyót, , ami ne 
összétömörített 
val jobbra lévő kofft 
dírectoryznak felel 


paranccsal tudunk kinyitni. Tartalma E s 


. "kicsómagoló-prograi egy AES. 
. program". Az előbbi 
B essldáas elol 11) 


isbaba te- 
telezhető, 








szörnyetég előtt. 

" fajta kőzölhatag 
gyon érdékes szol 
lakat vastág, lüki 5 

tót pedig nei 


"gu eeae ÉREK 


"Ha egy hi 1.88 [1 
kolatot (miétal bar ; 
inet baáf on bi 
tégla esikta fej 
Má Eta c rA 


majd a MTE s 
elszázk (bir 


házszerű "lehet. 
mérsékletet tudju 
ra a csökkentés " 
kavet, áe ezet 
dig meg túdjuk h 
FE li 


a megt. : 


megkérhetjük, hog! 
jeel et tégely al 
a manővérrel az 

a már meglazított ! 


ide VE ene a] fi 
SOL LAN TT 





ú g 
CvÁ 


el eleget ridigégy. Gst ELO LEA r 


JéEN A [őrre Mg] 


ölt Ce és 
eza 7 
rnz jévséegy [e 


(atázzktls 


tet zzelu s] 


öt áh SZ 

t etén ÉTuEN 
13 AE A 
jgilekeltl Máá 
idei HEV 


2 Met Kő] csaksapny 
Kkt KÉt 


j Zea KESZONÉ Mil e 
ien zAs tt T TALAN 





esik az eső oda- 

kinn, vagy ágyhoz 

köt valamely törött vég- 

tagod, de ha éppen csak este 

jön meg a kedved golfozni, ne habozz 
hajtsd rá erre a játékra a CD"? fedelét. 


Ha már játszottál ilyet, jól tudod milyen 
az, amikor keresgéled a száz méterre 
elütött apró labdát, ha még nem golfoztál, 
akkor is gyere, próbáld ki, biztos tetszeni 
fog ez a játék. A játékot magát a skótok 
találták ki valamikor a CD"? megjelenése 
előtt, de már a természet lágy ölén űzhe- 
tő formája is nagy sikerre tett szert. A 
szabályok: végy egy kb. 12 cm átmérőjű 
lyukat, sok-sok gondosan nyírt gyepet, tá- 
volodj el a lyuktól úgy 300-500 méterre, 
fogj egy ütőnek nevezett golyókergető 
eszközt és űzd a labdát a lyukba. 


A Grandslam gondozásában jelent meg 
ez a párját ritkító golf szimuláció, ami ké- 
pes rá, hogy hangulatával és szépségé- 
vel hosszabb időre lekösse az óvatlan já- 
tékos figyelmét. A játékot felváltva akár 


négyen is játszhatják, de lehetőség van . 


gépi játékosok meghívására is. A pályák 
valós színhelyek alapján lettek megter- 
vezve, és várható data disk megjelenése 
más neves színhelyekkel. Megismerked- 
hetünk magával a program névadójával 
Nick Faldo-val is, aki nemcsak elkápráz- 
tatni képes minket bravúros ütéseivel, ha- 
nem gyakorláskor még hasznos taná- 
csokkal is segíti játékunkat. A program 
készítői messzemenőkig törekedtek arra, 
hogy minél jobban beleélhessük magun- 
kat egy igazi golf party hangulatába. A 
pályán követ bennünket a saját labdasze- 
dőnk is, aki (jó kibic módján) elmés meg- 
jegyzéseivel fárasztja a játékost. Megha- 
tározhatjuk az évszakot is, amik mind 
más-más játékmódot igényelnek. Ta- 
vasszal gyenge szél, nedves fű, míg télen 
kemény a föld és erős a szél. Nyáron pe- 
dig közepes szél befolyásolja  labdánk 
röppályáját. A golfpályák hagyományos 
kellékei a homokozós, a vizek itt is meg- 
találhatóak. A kép kidolgozása jól érzé- 
kelteti a talaj domborzatait. Az ütőket a já- 
ték elején kell kiválasszuk saját belátá- 
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[enje eg ei miat tes jm tti 


[a c Most atVEET a] H0 j KILL elszzctáj at 






Összesen 13-at 

vihetünk magunkkal 

egy alkalommal. Hogy 

mikor milyen ütőt használunk 

az nem csak a távolságtól, hanem a tere- 

pakadálytól és talajtól is függ. Alapvetően 

négyféle ütő van: fa (W), fém (1), emelő 
(PW), és a homokban használatos (SW). 


A játék célja lehet az, hogy minél keve- 
sebb ütésből juttassuk labdánkat a lyuk- 
ba, vagy pedig ki tudja előbb a lyukba jut- 
tatni. Minkdét játékot lehet csapatban 
vagy egyénileg is játszani. Ha még nem 
vagyunk járatosak a golfban, vagy szeret- 
nénk technikánkat csiszolni, nyugodtan 
forduljunk Nick Faldo-hoz, aki bemutat 
néhány tipikus esetet és segít azok me- 
goldásában. Ezek igen érdekes szituáci- 
ók, pl. homokban a labda kezelése, víz- 
ben szigetről szigetre pontos célzással. 

A játék játszható egérrel is, és inkább ezt 
ajánlom mindenkinek, mint a control pad- 
ot. A lemezen még lett volna hely néhány 


zenének, ami kellemesebbé tehetné a já- " 


ték közbeni képváltások idejét, ami kicsit 
lassú. Hangok terén nem ezt a programot 
lehet az ismerősöknek mutogatni, mert a 
labdaszedők digitalizált hangja is megle- 
hetősen gyenge, ám kikapcsolható. 


Ha nem csak a pergő sebességű akció 
játékokban leled örömöd, akkor neked 
való ez a játék. Azért ilyenkor nyáron 
gyakran nézzetek szét a monitor dobozán 
kívüli világban is! 


Végül pedig néhány angol golf szakkifeje- 
zés, ami a programban is előfordul: 
Caddie - Labdaszedő 

Bunker - Homok akadály 

Green - Az a sima mező, ami a lyuk körül 
van. Itt már lehet gurítani. 

Draw - A labda balra csavarása ütéskor 
Fade - A jobbra csavarás 

Fair way - Az a rövidre nyírt pályarész, 
amit célszerű követni a lyukig. 


Lázi 
















szülve. Valami, ál 
Azóta hosszú í 








rész is. 


A sorozat sosem a 
gyors  végigjátszásáról 
volt híres, így hát meg 
sem próbálom ebbe az 
egy számba belezsűfol- 
ni a teljes leírást, meg 
aztán nem rossz dolog, 
ha állandó munkája van 
az embernek... Szóval 
most következzék pár 
oldal kezelési útmutató. 


Ha valakinek már volt 
szerencsétlensége az 
eddigi részek valamelyi- 
kéhez, az azonnal látni 
fogja, hogy ebben a 


24 


Nem sékkal a dinoszauruszok korának 
lejárta utám egy újabb természeti csapást 
ismert megi a mit sem sejtő világ. Nem § 
volt elég, Högy a villámok erdőket gyújto: 
tak fel, a vülkánok lávafolyammal áras; 
tották el a földet, de ráadásul megjelent 

valami, amire még senki nem volt felké- ; E 
it úgy hívtak: Ultimas" váZSSNSE 
j telt el, a Homo siűpi- 28 
dusból Sapiens, májd Kreténus lett, És a 
végzet játéka egyre "Sigantiku- Z 
sabb formákat öltött, "fiíg- 
nem megjelent a nyolcad 











mostaniban szinte alig valajib 
meg az elődök stílusából. Kicgér 































úgy mindent. 
ássuk talán előbb az ij 
iegalább e mindig 


at 






gíííiál és egy nagy. Ha a po- 
I, az lopakodás módnak 
jélmít. Azon túl, hogy így kegyet- 
enül lassan fog császkálni a sze- 
replőnk, ha esetleg egy csapda, 
vagy szakadék jelenik meg előt- 
te, ahelyett, hogy belerohanna, 
szépen megtorpan, és ránk 
üvölt, hogy ugyan miért akarjuk, 
hogy lezuhanjon! Ilyenkor egy fal 
mellé állva, és mindkét gombot 
lenyomva az egéren a hősünk el- 
rugaszkodik, elkapja a fal tetejét, 
és felhúzódzkodik rá. 


A normál nyíl a séta. Ilyenkor a jobb 
gombot is lenyomva nem fölfelé, hanem 
előre rugaszkodunk el. A hosszú nyílnál 
már futkározhatunk egy kicsit. Előnye, 
hogy ha égy icsdpHa kerül elénk, Hregyan 

gy ha égy Brúp 9 ÉnK jegyár 
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páncélzat [LACEE tel EST ei 
(ARMR) a se- gyon nehéz legyőzni, ezi 
bezhetőségünket — sünk egy helyet, ahol 
jelzi. A szabvány — meg tudjuk ütni, és gyel 
RPG-kkel ellen- belefér. Aztán azt Se! 
tétben itt a ma- — hogy a szörnyek egyi 
". gasabb érték a szeretik. Egyszer példáu 
jobb. madott két toraxot, ami et 
hoz hasonló erős páncé 
Mn juta [ESSSERG tata Gjetéz ES bél 


Meddddddászés ze VK SE VE 


































- 









köz Sz SES Est 2 ÉG 





nem varázsló- 
rá az esély, hogy a pétáje MET kalandozás közben 
átvisz fölötte, valai az is, hogy nekifu- — kell összeszedn a mágikus hatalmun- kardra. Ezekkel m 
tásból lehet a legnagyobbat ugrani. Ha el- " kat. Hogy az élet ne legyen olyan VAa csatákban. Ha mási 
rugaszkodás Ülj páter] a filsl9) rű, nem is egy, de ötféle kaszt VEUN Ezek 


gombot, és po leténe  aA a jét lt GYAdeAl erejét, (u: 
(fele Sag Veteid . végezni. rat 


[álat átjutni, fel 
most elen- MÉ Ésa izonyos öss: 

n szükség, de a Theugry kaszi 
csak a megfelelő szimbólum fel- 
sára van szükség. Az első kaszt, 
SILEENETÉő nyerünk, a nekromatá- 

raj ELSE ES dupla jobb akkó a karak- " ké. Az ő fő tevékenységük a földdel, a ES 
terünkön tudjuk felvenni. Ilyenkor előránt- kapcsolatos. Erejüket Lithostól, a 
juk aktuális fegyverünket és felkészülünk 


















































donítas lehetőségét. Ha a ti 
másik szobában tartózko 
nyugodtan lopkodhatunk, 4 







tisztességesen e . fog Mei gyil 
első arra járó ijdet ögcsapat. Megj 
ném, hogy a tulajdonságol 












DS mire az ember a el 
teljesen kitapasztalja, már a [d ezzeó 
megismerésével sem lesz túl sok gondja, 
je azért nem árt egy-két dolgot előre a 


VER lakásba, hogi 
, BEER Ci [UE 
[X (ogot (-ig bál a! 













GT NEE Ses ME 


egy olyan helyre, ahol nem KE 
LEKI ES KT SETÉTe- 


szerűen elkezdjük gyepálni a levi 
EZAciolrdolái te léz átelae álca éla et: zzeigei a 
Ha már a tulajdonságoknál tartunk, jel- nem 
lemezném, hogy ugyan mit is befolyásol- " egy tó 9zE ne 
nak az egyes értékek. (Wow, ez aztána  rázslatot — sem, 
szakszöveg!) Noshát, itt van akkor az erő — igencsak nehéz 
(STR). Azon túl, hogy az ütéseink erőssé- — dolgunk lesz a 
gét befolyásolja, megszabja, hogy milyen — szörnyekkel. Les- 
magasra tudunk ugrani, milyen messze — nek szinte le- 
bírunk egy tárgyat eldobni, mekkora súlyt — győzhetetlen lé- 
tudunk cipelni, és mekkora lesz az élete- — nyek is. Ezért az- 
rőnk (HP). A teherbírásunk az erőnk há- . tán —— fokozottan 
romszorosa, a Hp-nk pedig a kétszerese. betartandó itt a 
szégyen a futás, 
Az intelligenciának nem sok szerepe de hasznos elv. 
van. Egyszerűen a varázslatpontjainkat — Például a játék 
szabja meg kétszeres értékkel. Az ügyes- — elején még 
ség (DEX) a támadáshoz, a tárgyak elha- — egyetlen Kith is, 
jításához, illetve a kapaszkodók elkapá- — egy óriási pók- 
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lop mögül. De ha 
valaki már el- 
szórta őket... 

in Eg aa El taeti 
értéktárgy, amit 
el lehet adni, 
szabaduljunk 
meg tőle minél 
előbb egy bolt- 
ban. Inkább 
pénzt — hordjunk 
MENU 


ándékkal, 

I! elég nehéz 
olog mindenfelé 
EGT etáu Aa] 
rohangálni. Azért 













régi jó ismerősünk, a Guardian fogt. 
gát, és meghívott minket egy b. 
vegésre. Elbeszélésének lényege 
ból annyi volt, hogy nagyon örü 
feletéz tol tat ABE: TA Tó megakadályozzál 
valami gonosz dolgot műveljen, . 

befizet minket egy üdülésr.i 
gán, mely teljességgel az ő 
alatt áll. Rövidesen nagy csoboi 

zepette meg is érkezünk az említ 
strandjára, a feneketlen tengei 
alá pár méterrel. 





































Íge MET tizTgtl etet KELTEM 
lo, meg"még sok-sok. minden 
[Fái GEzélelá városba. § 
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ten K-re hö 
felejteni egy kezdéskor elejtett megjegy- 
selő ami nélkül aztán nem tudunk végig- 











viták jönnek BT hogy tulajdonképpen 
Ea LEN Titánjának aleletdeli § 
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csak, hogy tulaj- 
donképpen — ne- 
kem még írnom 
kell egy oldalt, így 
hát azt hiszem 
sort — keríthetünk 
egy gyors kaland- 
kezdésre. 

Nostehát... No- 
mármost... Khm. 
(Wow, mennyi 
sok hely eltelt 
már a süketelés- 
EI-1ib) 

Szóval a dolog 
úgy néz ki, hogy 






el TSETB de egy egyszerű érv Gibt 
MR rAL tetotol váci eáí uti ő HAJA 
jor: éz NEC U(-1 Li 

Hát akkor, vegyes EA bakt. 
sunk el a városba. Az őrök elég baré 
gosak, miután jól megszurkálták a h. 
kat, megkérdezik mit is csinálunk mi 
de amúgy semmi említésre érdemes do: 
log nem történik. Talán szedjük össze. 
MESZ Tea LETT e C-t é 
























Ehhez előszöris pénz kell. Erre a laki 
sok kifosztásával tehetünk szert, m 
nagy valószínűség szerint egyik főfoglal 
kozásunk lesz a játék során. Ha már elé 
pezó gyűlt össze, elmehetünk VÁSÁROI 
NI is. Bizony, bizony, itt azt is kell á 


néha. Amennyiben a kovács bácsi épp 
elég elfoglalt, nyugodtan választhatjuk a 
kölcsönvétel módszerét is, de általában a 
közelünkben szokott kolbászolni, ezzel ja- 
vítva a halálozási arányt kicsiny váro- 
sunkban. Egyszóval: vásároljuk meg a 
legdrágább cuccokat. 

Nohát akkor a felszerelésünk fejleszté- 
se után ideje testünk edzésével is foglal- 
kozni. Menjünk ki pl. a városból, és gyil- 
kolásszuk le azokat az aranyos kislányo- 
kat, akik boldogan vetik rá magukat a va- 
csorájukra: ránk, vagy keressünk egy 
békésen gyilkolászó trollt, és rohanjunk el 
előle, hacsak nem akarunk gyorsan elha- 
lálozni. 

Ha már elég edzettek vagyunk, neki- 
kezdhetünk az infoszerzésnek is. Caplas- 
sunk be ismét a városba; és kérdezzük ki 
szépen az emberekető Úgy általánosság- 
ban mindenki a titánokról fog szövegelni, 
aki szóbaáll velünk, de a könyvtáros pl. 
elkezd mesélni nekünk egy remetéről, aki 
a platón él. (Vagy hol.) Mivel hogy más 
érdemleges dolgot úgysém hallunk, indul- 

" junk hát el oda. 

Ehhez az északi kapun át juthatunk el, 
miután nagy nehezen végigküzdöttük ma- 
gunkat egy barlangrendszeren. Van ám itt 
minden, mi szem-szájnak ingere. (Sőt 
még az orrunkat is ingerli a ghoulok kelle- 
mes hullaszaga.) Szóval, kell majd kis ka- 
vicsokon ugrálva átevickélnünk egy ta- 
von, falat másznunk, csapdákat elkerül- 
nünk, kapcsolókat állítgatva  kinyitnunk 
egy vasrácsot, meg miegymás. A lényeg, 
a lényeg, a lényeg, (beragadt ez a vacak 
gomb, vagy mi) hogy eljussunk a kijárat- 
hoz. Onnét meg tovább az úton egyene- 
sen egy faházig. 

Belépve azonnal-egy érdekes helyre ju- 
tunk. Az első furcsaság az hogy az abla- 
kon kipillantva csillagokat látunk a közvet- 
len közelünkben, a másik"meg az, hogy 
minden mocskosul tele van csapdákkal. 
De sebaj, pionírok, meg előre, sőt bátran, 
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meg miegymás, 
szóval neten 
vagy mi. 
[lokál pá éc ta] 
igazán  találkoz- 
tunk a remetévetl. 
Belépéskor azt 
mondja a bácsi, 


hogy haj, de 
helyre legények 
vagyunk — mink, 


hogy megúsztuk, 
de azért wow, 
majd elkezd ne- 
[lt élolet-Süii 
vet pzi [elél ZACK 
köreiről beszélni. 
arra 
GLéld inspirálni 
minket, hogy tanuljuk ki az összes va- 
rázslóiskola tanítását, vagy telepedjünk le 
szépen itt Paganban. Mivel ez utóbbi nem 
áll szándékunkban (illetve én még csak 
"belemennék, de a programozók nem 
hagyják), kérdezzük hát ki a mágiáról. 
Erre aztán már nem bírja tovább, ésjelza- 
var minket a temetőbe a nekromatákhoz. 
(Ja, persze ehhez vissza kell menni a vá- 
rosbaá, majd a keleti kapun ki.) 


Ezek egy igen kellemes népcsoportot 
alkotnak. Este korán ébrednek, aztán ki- 
mennek a sírokhoz és elvégzik a karban- 
tartási munkálatokat: hullákat rabolnak, 
zombikat gyártanak, stb. Egyik jeles kép- 
viselőjük épp azon:"Szomorkodik, hogy. 
szegény főnöke a halálán van, de még 
csak egyitisztességés áldozatot sem tud- 
nakrérte bemutatni. Le is csap ránk, mikor 
felajánljuk, hogy némi tanításért cserébe 
visszaszerezzük neki az áldozati kést az 
uralkodónőtől, oszt asszongya: oké. 

(ezettel álat ztalle e Ne Es tar eze 
bolni egy királynő (vagy mi) kincstárát. 
Először is kell hozzá egy szobakulcs. Ezt 
még meg is találhatjuk a párna alatt, de 
most jön a na- 
gyobbik. gond: a 
késecske egy lá- 


dácskában van, 
[lTvT et meg 
nincs — kulcsocs- 


kánk. Keressünk 
ect E LA ea VA 
uralkodó néni va- 
lószínűleg szép 
nagy szemekkel 
nézne ránk, ha 
odaállítanánk 
hozzá, hogy 
aggya má! által a 
kúcsokat, hoty ki- 
rabóhassuk, de a 
szolgálólány már 
készségesebb- 
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nék mutatkozik. (Ha nem is kulcsot ad, de 
legalább elhív játszadozni a lakására, 
vagy mi. WOW!) 

Szóval . valamikor bloodwatch környé- 


kén (ez a helyi időegység, hogy ne le- 


gyen túl egyszerű az élet) menjünk el 
hozzá a keleti városrészbe. Sajnos még- 
sem úgy adódnak.a dolgok, mint ahogy 
reméltem, de legalábbiégy kulcsot mégis. 
kapunk. Ezzel már elmehetünk a palotá- 
ba tőrnézőbe, majd a temetőbe elsőáldo- 
bien A 


Az-áldozat, melyet meg kell [ott Tsi a 
nekromatafőnök lesz személyesen. En- 
nek egyik fő oka az, hogy a főnök már ál- 
mos, és aludni akar egyet istenkéje ölecs- 
kéjében, a másik meg az, hogy a helyet- 
tese már unja a háttérbe szorítottságot, 
és ő akar lenni a főnök. Na nem baj. Rö- 
videsen mi is helyettesek leszünk. Haha- 
ha, vagy mi. Szóval;a főnököt megbökik, 
mi meg kezdőként megkapjuk az első kül- 
detésünket: egy fadarabot kell elhoznunk 
a város nyugati részéből a kísértetháztól, 
és egy növényt a temető környékéről az 
alakváltóktól. Ha ezek megvannak, meg- 
kapjuk a Kulcsot, mely a varázsszimbólu- 
munk, és következő küldetésünk fő tár- 
gya is. De erről majd legközelebb. 


Created By MB Rainbird 
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Beavers 
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6 Cl ség 
A Grandslam egy újabb csillogó korongot 
jelentetett meg, a Beavers CD-t. A hó- 
dok talán mindezidáig megmenekültek a 
monitorok képernyőjéről. Most rajtuk a 
sor. Az egész úgy kezdődött, hogy a hó- 
dok zenész bandája felkerült a slágerlista 
élére. Ebben még nem is volt semmi 
rossz. A hódok természetes ellensége 
egyedül az ember. Ez nem jó! Már az 
óvodában is tanítják, hogy az állatokat és 
a természetet óvni, védeni kell. De akkor 
ki fogja mégis bántani a hódokat? Tapsi 
füles barátunk szerencsére magára vállal- 
ja a feladatot, és felkeresi hódék kőkuny- 
hóját a folyótól nem messze. Ezek amo- 
lyan polgárosodott hódok. Nem foglalkoz- 
nak fakitermeléssel, gátépítéssel és nem 
is a víz színe alatt laknak hódváraikban. 
Tehát jön a gonosz nyúl és a hód nénit 
SMACK! Úgy bizony, SMACK! Hogy ez 
mi lehet azt nem tudom, de a lényeg az, 
hogy el is rabolja őt. Hód bácsi közben az 


1 Fec OT 
dslkasak E] 





ajtó által a falra kenve tehetetlenül szem- 
léli kedvese elvesztését, majd rögtön út- 
nak indul, hogy felkutassa. Ennyi lenne a 
Beavers rémisztően bárgyú története. De 
nézzük a játékot. Az első pályán nincs 
megállás. A szakadt hidakon ugrálva, 
vagy alattuk úszkálva kell az ajtótól csilla- 
gokat látó hód csillagait gyűjtögetni. Hő- 
sünknek és az őt körülvevő lényeknek 
kellemes animációja tartotta csak a lelket 
bennem míg a pálya végére értem. Itt 
megtaláljuk hód néni szőrme sapkáját, és 
bejutunk a temetőbe. Eddig még csak- 
csak vízközelben volt hódunk (amibe 
többször bele is fulladt), ám most vakon- 
dok módjára a föld alá kerül. Ez a hely 
mégis felüdülés az elsőhöz képest, hi- 
szen nem sürget már semmi, áll a kép mi- 
képpen állunk mi magunk is. Vajon mihez 
kezdünk itt? Ami az előbb bevált, most is 
működni fog! Keressünk nyomokat. Sze- 
gény hódot alaposan helyben hagyta az 


TT] 
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az ajtó, mert még mindig csillagokat lát. A 
tárnákban a csillagok mellett mindenféle 
túlvilági lény riogatja a játékost. De ne 
csüggedjünk hamar meg is van az újabb 
nyom. Egy újabb sapka! Lám milyen 
hasznos ha a hódnál több sapka van. Le- 
het vele utat mutatni. A kijutáshoz már 
csak egy gomba spórára van szükség, és 
a kikelő gombán feljuthatunk a felszínre. 
Ezután a hegyekbe kerülünk nem másért, 
minthogy felderítsük a következő sapkát. 
Aki kíváncsi a továbbiakra az járjon utá- 
na, én megelégszem ezzel a három szór- 
me sapkával. Mint láthatjuk a játék meg- 
lehetősen ötletszegény, ám kivitelezése 
sokkal jobb a tartalmánál. A háttér grafi- 
kája inkább szép, mint változatos, de min- 
denképpen idejétmúlt. Azoknak ajánlom 
ezt a játékot akik még nem találkoztak a 
műfaj csúcsaival, és semmi jobb dolguk 
sem akad. 
Lázi 





Áprilisi számunkban már olvashattatok er- 
ről a játékról, ami az A1200 és a Megadri- 
ve változat után a CD" tulajdonosokat is 
megörvendezteti. Nem véletlenül került 
ez a képregény stílusú grafikával készült 
logikai feladványokban bővelkedő játék a 
BEST kategóriába. A játék öt fő szinten 
játszódik, ahol egyre nehezedő fejtörőkön 
keresztül kísérhetjük a baseball sapkás 
higany mozgású Bubbát és társát Stix-et. 
Stix gyakorlatilag egy bot, aki mindig 
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visszatér társához. A játék remek játszha- 
tóságával tűnik ki a színtelen platform já- 
tékok közül. Egyszerűen sziporkáznak 
benne a humoros animációk és elmés 
eredeti ötletek. Elegendő Stix és néhány 
funkciója, ahhoz hogy a legkülönfélébb 
reakciókat kicsaljuk a játék helyszínéből. 
Nemcsak egyszerű szörnyekkel vagyunk 
itt körülvéve, akik mind életünkre ronta- 
nak. A játék tele van olyan szereplőkkel 
akik utunk során segítségünkre lehetnek, 





ha rájövünk arra, mivel vehetjük rá őket 
az együttműködésre. A lemezen 12 db 
összesen 35 percnyi atmoszférikus - egy 
idegen bolygó hangulatát árasztó - zene 
található. Ezt a játékot egyszerűen nem 
lehet kihagyni! Végül pedig egy tipp azok- 
nak akik az erdőben nem tudtak, vagy 
nem is próbáltak az őket követő fán túljut- 
ni. Dobjuk át Stix-et a fán és fordítsunk 
hátat neki. 
Lázi 
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A horizonton alábukó nap utolsó sugarai egy 
magányos alak körvonalait emelték ki a pusz- 
taságból. Tekintetét a távolba mélyesztette, fi- 
gyelte a megnyúló árnyakat, de gondolatai 
messze jártak. Emlékképek. Sikolyok és meg- 
tört arcok, melyek félelmet és szenvedést tük- 
röztek. Elmosolyodott. Hamarosan... igen, ha- 
marosan ő, Lexor lesz a mesterük. Ő lesz az, 
ki megismerteti velük az igazi félelmet. Az ő 
akarata fog dönteni a sorsukról, az ő ereje fog 
gyarló életük felett uralkodni. Mindenkién. Ez a 
gondolat jóleső melegséggel töltötte el. Igen. 
Ennek így kell lennie. És így is lesz, mert mi- 
helyt a sötétség Blackmoore földjére ereszke- 
dik, egy hadsereget fog megidézni, egy hadse- 
reget, mely eddig csak a legendákban léte- 
zett... Nem hasonlít semmi másra, mely valaha 
is e földet taposta. Mert ez a halál és romlás 
serege lesz... 


Ezt persze hőseink nem fogják ennyiben hagy- 
ni, és így valószínűleg nem árulok el vele nagy 
titkot, hogy a OOP szoftverház legújabb alkotá- 
sában célunk a "Lexor" nevű rendkívül gonosz 
úriember totális eliminálása, valamint a béke 
helyreállítása Blackmoore földjén. 


Ez azonban közel se olyan egyszerű feladat, 
mint elsőre látszik, mivel kezdetben azt sem 
tudjuk, hogy barátunk hová bújt el előlünk. Meg 
kell találnunk továbbá az Élet Hét Titkát is, 
mely a legendák szerint az egyetlen út Lexor 
legyőzésére. Sajnos azonban ő is szorgalma- 
san látogatta a helyi könyvtárakat, s így ezzel 
legalább annyira tisztában van, mint mi, ezért 
aztán minden egyes titok mellé egyik hűséges 
követőjét állította őrnek. A titkok a királyság kü- 
lönböző kastélyaiban lettek elrejtve, és habár 
mindegyik egyforma erővel bír, az őrök lénye- 
gesen különböznek egymástól mind hatalom- 
ban, mind mentalításban. Legyőzésükhöz nem 
árt tehát, ha néhány fontos eseményét ismer- 
jük "előző" életüknek. (Mert mostanra ugyebár 
már átmentek élőhalottba...) 


Zurnar: A legerősebb varázsló (Lexor mellett) 
aki valaha is élt Blackmoore földjén. Egyesek 
szerint Lexor jobb keze. Az északi tartományok 
korlátlan ura. 


Kang: Minden idők leggyűlöltebb hadura volt. 
A barbár tartományok szülötte, ki a szervezet- 
len törzsek egyesítéséből félelmetes hadsere- 
get formált, majd leigázta a Gronk Királyságtól 
délre fekvő területeket... Kang Lexor első szá- 
mú stratégája, a fegyverek és a közelharc 
nagymestere. 
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Marnor: Életében Blacmoore partvidékének 
ura volt, így nem meglepő, hogy a legjobb kap- 
csolatot a helyi kalózokkal alakította ki. A pénz 
és a drágakövek iránti rajongása miatt most 
Lexor legfőbb kincstárnokaként funkcionál. 


Worm: A második évezredben egy misztikus 
Worm nevű vallási vezető bukkant fel Black- 
moore földjén. Mindenütt terjesztették a prédi- 
kációit, emberáldozatokat mutattak be a tiszte- 
letére, mígnem már szinte félistenként tisztel- 
ték. Persze azért nem mindenki értett vele 
egyet, s így egyik hűségesnek hitt embere vég- 
zett vele. A nyugati tartományok élén minden 
erejével azon van (persze a titok őrzése mel- 
lett), hogy ismét Blackmoore vallási vezetője 
lehessen. 


Drake: A legendás "Tolvajok Hercege", a 
hegyvidékek ura 


Gronk: Egyszerű zsoldosként kezdte életét, 
majd később egyesítette a nomád és a zsoldos 
egységeket egy hatalmas hadsereggé. Ennek 
a hadseregnek a segítségével leigázott hármat 
a hét királyságból, majd az egyik csatában 
meghalt. 


Tagar: Ötszáz évvel Kang uralkodása után, 
Tagar lett a legerősebb hadúr. Sikerült néhány 
kisebb királyságot megszereznie, de sohasem 
volt elég ereje, hogy megtartsa őket. Egy isme- 
retlen orgyilkos végzett vele... Tagar most sok- 
kal ambiciózusabb, egyességre lépett néhány 
déli dwarf klánnal, megerősítve helyzetét a ki- 
rályi hadsereg egyik vezető pozíciójában. 


A játék ugyanúgy kezdődik, mint ezer- 
nyi más RPG - karaktert kell generál- 
nunk. Semmi különleges ismeretre 
nincs ehhez 
szükségünk,  hi- 
szen a tulajdon- 
ságok nevei ma- 
gukért beszélnek 
(Strength, Stami- 
na, 


ZSZZSTÉSEZ 
Tegendar 
Tierocs 


stb.). Az egyetlen ér- 
dekesség a címerünk, 
mely tulajdonképpen 


a hovatartozásunkat fejezi ki. A jelentősége 
ennek mindössze annyi, hogy honnan kezdjük 
el kalandjainkat, és bizonyos karakterek ho- 
gyan fognak ránk reagálni. A program támo- 
gatja a modemen keresztül történő játékot is, 
egyszerre tehát ketten is próbálkozhatunk. Ha 
nincs modemünk, akkor sincs baj, mivel lehe- 
tőség van osztott képernyős játékra is, ami a 
maga nemében egyedülálló. Ez tényleg érde- 
kes lenne, ha úgy működne, ahogy valószínű- 
leg kitalálták. Sajnos azonban nem úgy műkö- 
dik, mivel az egyik játékos által elpusztított el- 
lenfél a másik játékosnak még életben marad, 
és így semmi értelme az egésznek. Egymás 
ellen persze küzdhetünk, de ez azért nem az 
igazi. 


Végeredményben az egész nem lenne rossz, 
csak sajnos azt felejtették el a játék fejlesztői, 
hogy 1994-et írunk. Sem zeneileg, sem grafi- 
kailag nem igazán éri el azt a szintet a prog- 
ram, mely sokáig a monitorok elé láncolná az 
embert. Azért van néhány eredeti ötlet benne, 
így az igazán fanatikus szerepjátékosoknak ér- 
demes egy kicsit barangolni Blackmoore föld- 
jén. De sokat senki se várjon tőle! 
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Még egy CD-s játék, és szintén az Elect- 
ronic Artstól. Úgy gondolják, hogy a régi 
sikereket illik kihozni CD-n is. Csak azt 
nem veszik észre, hogy ha valaki kiad x 
fontot egy CD-s játékra, akkor az el is 
várja, hogy a kiadó kihasználja a CD adta 
lehetőségeket. Ezt nem nagyon veszik 
észre, sok játékot adnak ki változtatás 
nélkül. Ezt történt a Sherlock Holmes-szal 
is. Egy nagyon jó (tényleg nagyon jó) ka- 
landjáték, szép grafikával, sok szöveg- 
gel... Megjelenik a CD-s verzió, és... A 
nagy SEMMI!! Ugyanaz a játék, grafika, 
hang... csak négyszer van felírva (angol, 
német, francia és spanyol nyelven). 
Ennyi.:"Úgy gondolták, hogy ez bőven 
elég egy CD-s játékhoz. Úgy látszik, hogy 
még nem hallottak a Rebel Assaultról, 7th 
Guestről... A legmókásabb az Elite 2, a 
CD-s verziója! 4 MBI. Yes! Így kell csinál- 
ni. Tudják, hogy hogyan kell lejáratni a 
PC CD-t. No... 


A játékot mindenki ismeri, olvashattatok is 
róla, ezért nem is pazarlom a helyet arra, 
hogy leírjam még egyszer azt, amit valaki 
már leírt. Azt megemlítem, hogy mi szük- 
séges a CD-s verzió futtatásához, majd 
egy rövid sztori az egész "Hasfelmetszős 
dologról" (megéri elolvasni). 


Először is kell hozzá egy CD-ROM, min. 
386/16, 590 base memory, MS-DOS 5.0. 
Ajánlott némi EMS és egy hangkártya. Ha 
semmi hang nem lenne a beállítás ellené- 
re, akkor EMM386 -írjuk be a config.sys- 
be, a parancs mögé (ha van mindenféle 
beállításunk, akkor a RAM/NOEMS elé) 
azt, hogy d-40. Ha CEMM-et használunk, 
akkor "DMA-40"-et. Ha ezek megvannak, 
akkor:gond nélkül kellene futnia. Nos ne- 
kem nem futott. A legokosabb az egészet 


(csak azt a nyelvet amivel játszani aka- 
runk) felmásolni a vinyóra (28.5 MB, 
(pontosan) ugyanannyi mint a lemezes 
verzió). Onnan már gond nélkül fog futni, 
és valamelyest gyorsabb, mint CD-ről. 


"Az élet nem volt habostorta a londoni 
East Enden, az 1880-as években. A nagy 
munkanélküliség, az alacsony bérek elé- 
gedetlenséget szítottak a környéken. En- 
nek eredménye képpen megnőtt a rablá- 
sok és gyilkosságok száma. Az utcákat 
bandák uralták. 1888 augusztus 31. és 
november 9. között egy elképesztő gyil- 
kosság-sorozat borzolta fel a lakosság 
idegeit. Az egész nemzet megrémült. A 
gyilkost nem találták, és egyszerűen csak 
Hasfelmetsző Jack-ként emlegették.. Ki 
volt ő, honnan jött...? Az ilyen és ilyenek- 
hez hasonló kérdésekre az elmúlt évszá- 
zadban többen próbáltak meg választ ta- 
lálni, sikertelenül. 


Az áldozatok: 

Mary "Polly" Nicholls (1845-1888) Au- 
gusztus 30-án hajnalban találták meg. A 
torkát átvágták, a testét megcsonkították. 
Annie Chapman (1841-1888) Szeptember 
8-án hajnalban találták meg. A nyakát a 
csigolyákig átvágták, a testét megcsonkí- 
tották és egyes belső szerveit kiszedték. 
A vágások pontosságából arra következ- 
tettek, hogy az elkövetőnek anatómiai is- 
meretei voltak. 

Elizabeth Stride (1843-1888) Szeptember 
30-án, éjfél után találták meg. "Csak" a 
nyakát vágták át. Valószínűleg a megtalá- 
ló megzavarta a gyilkosta "munkájában". 
Catharine Eddowes (1842-1888) A hullá- 
ját kb. 1 órával E. Stride hullájának a fel- 
fedezése után lelték meg. A fejét brutáli- 
san megcsonkították, egyes belső szer- 





veit kiszedték. 

Mary Jane Kelly (1863-1888) A Hasfel- 
metsző utolsó áldozata. A lakása ajtaja 
előtt "érte a halál". A legjobban megcson- 
kított áldozat. Az arcát felismerhetetlen- 
ségig szétszabdalta. 


A gyanúsítottak: 

Az öt gyilkosság kevesebb, mint 10 hét 
alatt egész Whitchapelt feldühítette. A 
rendőrség több "bűnbakot" talált, de az 
igazi gyilkos személyét még ma is homály 
fedi. Lehet, hogy George Chapman volt, 
akit 1903-ban akasztottak fel három volt 
feleségének a megmérgezéséért. Lehet, 
hogy Aaron Kosminski volt, aki utálta a 
nőket, különösen a prostituáltakat. Más 
teóriák szerint lehet, hogy Albert Viktor 
herceg, vagy Sir William Gull, a királynő 
orvosa volt a tettes. Ki tudja. Lehet, hogy 
sohasem fog fény derülni a valódi tettes 
kilétére?" 


No. A játék (mint már mindenki tudja) 
szerintem nagyon jó, jó a hangulata... 
Amiért lehúzom az összhatást, az az, 
hogy egy CD-s játék egy kicsivel több fi- 
gyelmet igényel. Kalandra fel! 


Detective Mr.T. 














Függetlenül attól, hogy milyen 
gépen, mikor és melyik softwa- 
re-rel próbálunk egy-egy Ppilla- 
natra kilépni a sivár valóság- 
ból, idővel elveszti vonzalmát a 
túlságosan intelligens, vagy 
könnyen kiszámítható, mester- 
séges intelligencia ellen vívott 
küzdelem. Viszont egy, ese- 
tenként több élő résztvevő be- 
vonásával újabb és lényege- 
sen izgalmasabb dimenziók tá- 
rulhatnak elénk. Tapasztalható 
a csapatmunka öröme, a má- 
sikról való gondoskodás eddig 
ritkán tapasztalt kihívása, vagy 
éppen a másik ember felett 
aratott diadal mámora. 


Már a C64-es korszakban 
megjelent néhány közös játé- 
kot lehetővé tevő -főleg akció- 
játék és még mindig szívesen 
gondolok vissza az ACE I-II éj- 
szakába-nyúló őrült csatáira. A 
computerek fejlődésével pedig 
egyre nőttek a lehetőségek, és 
időről-időre felbukkant egy-egy 
co-operative üzemmóddal ren- 
delkező szimuláció is, igaz 
ezek már külön gépeket igé- 
nyeltek. Viszont a rohamos 
változások ellenére, hosszú 
ideig nem született az ACE II- 
höz hasonlítható frenetikus al- 
kotás. 


Az EACT híre -mint a szimulá- 
toroknál általában-, jóval me- 
gelőzte tényleges megjelené- 
sét. A továbbiakból pedig az is 
kiderül, hogy megérte-e a vá- 
rakozás. 


1917: TEVÉK 8. TRIPLÁNOK 

Az első világháború Európájá- 
nak gránátok szaggatta arcvo- 
nalai felett már számos légi- 
harcból kerülhettünk ki győze- 
delmesen más, ezt a korszakot 
feldolgozó szimulációkban. 
Ezen esetekben azonban az 
ellenfél kizárólag a számítógép 
irányítása alatt állt, most vi- 
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szont sokkal kiszámíthatatla- 
nabb ellenfelek megjelenésére 
is fel kell készülni. Egy ilyen 
szituációban a légiharc kime- 
netelénél meghatározó ténye- 
ző lehet a szemben álló felek 
vadászgépei előnyös, valamint 
hátrányos tulajdonságainak 
pontos ismerete. 


Az angol Sopwith cég bip- 
lánja, mely a Royal Flying 


Corps első Vikers gép- by 
puskákkal felszerelt típu- 
ak 





sa volt, nevét a két 
szinkronizált fegyver zá- 
várzatát körbezáró, púpra em- 
lékeztető borítólemezről kapta. 
Egy tapasztalt pilóta kezei kö- 
zött a Camel veszedelmes 
fegyvernek bizonyult, és talán 
a Fokker Dr.1 kivételével min- 
den hadrendben álló géptípust 
képes volt könnyűszerrel kima- 
nőverezni. 1917. júliusában 


, történő 

első  be- 
vetésétől, az 1918. őszén be- 
következő  békekötésig leg- 
alább 1.294  légigyőzelmet 
könyvelhettek el a szövetsége- 
sek Camel századai. 


Bár közkedvelt típusnak szá- 
mított, a csekély repülési gya- 
korlattal rendelkező pilóták 










gyakran  megtapasztal- 
hatták kevésbé barátsá- 
gos tulajdonságait is. A 
gép figyelemreméltó moz- 

gékonyságának, — mely- 

ben nagy szerepet ját- 
szott a forgóhengeres haj- 
tómű forgatónyomatéka, 
megvoltak a maga veszélyei. 
Jobb fordulók esetén a Camel 
orra hajlamos volt a lebukásra, 
míg balra történő irány-változ- 
tatásoknál ennek pontosan az 
ellentettje volt tapasztalható. 
Ennek értelmében egy figyel- 
metlenül, korrigálás nélkül vég- 
rehajtott, hirtelen jobb kanyar 
gyakran fatális kimenetelű du- 
góhúzóval végződött. A fel- 
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"szállást 
Clerget által kifejlesztett motor 
hajlamos volt a lefulladásra, ha 
az üzemanyagilevegő kevere- 


dési 








követően a francia 


arányát azonnal nem 
csökkentették. Ilyen szituáció 
bekövetkeztekor a vonóerőtől 
megfosztott gép átesett és nin- 
csenek feljegyzések arról, 
hogy valakinek sikerült kikerül- 
ni a dugóhúzóból. Talán ezek 
ismeretében. kevésbé hathat 
meglepően, hogy magas volt a 
baleseti statisztika a Camel-en 
tanuló újoncok körében. 


A holland Anthony Fokker ál- 
tal tervezett Dr.1-es háromfe- 
delű rövid szolgálati ideje elle- 
nére, a Vörös Báró -nak kö- 
szönhetően a világháború hal- 
hatatlan leégendáinak egyikévé 
vált. " Szerkezeti felépítése 
alapján leginkább a Sopwith 
Triplane kategóriájába lehetne 
besorolni, . a fegyverzete  vi- 
szont már a Camel-hoz hason- 
lóan, két szinkronizált, puska 
kaliberű Spandau-ból tevődött 
össze. Ezek érdekessége, 
hogy: -feltehetően  eredménye- 
sebb lőszerfelhasználás céljá- 
ból- egyszerre, valamint külön- 
külön is működtethetők voltak. 
Repülési paramétereit tekintve 
a Dr.1 kitűnő emelkedése és a 
Camel-lel azonos szintű ma- 
nőverező képessége kellően 
egyensúlyozta az alacsony se- 
bességéből származó hátrá- 
nyokat. A stabilizátor nélküli, 
nagy függőleges vezérsík éles 
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itányváltoztátásokat tett lehe- 
tővé "a szárnyak : bedöntése 
nélkül, de a gép vázszerkezete 
mégsem volt hibáktól mentes. 
A fokozott g terhelésű manő- 
verek esetenként a félszárnyak 
leválását eredményezték, így a 
Dr.1 nem volt képes az ellenfe- 
lek elöl zuhanórepüléssel tör- 
ténő elmenekülésre. Ennek a 
problémának a következtében, 
mely rövid időn belül Pastor és 
Gotterman német hadnagyok 
halálát eredményezték, 1917. 
októberében kivonták a típust 
az aktív szolgálatból. Bár a ké- 
sőbbiekben elkészült egy me- 
gerősített szárnyú változat, ez 
ném jelentett tökéletes orvos- 
lást a problémára. Az viszóft 
elgondolkodtató, hogy min 05 
zek ismeretében, hogyan 
hatta Manfred von Richt! 
győzelmei" jelentős hánfadát 
ezen a géptípuson??? 7 





1942: BOSZORKÁNY VADÁ- 
SZAT ZÉRÓKKAL 

A " csendes-óceáni ; hordazó- 
csaták két legismertebb "vaz" 
dásztípusa . került. CA Aatató 
szembe. ebben a; korszakban. 
Mindkét - gép tö a 
példánya á 
amerikai 












pasztalható a legnagyobb tel- 
jesítménybeli - különbség két 
szembenálló gép között. 





A robusztus felépítésű Hellcat- 
ot az akkori legerősebb csillag- 






, nagy 
túlélőké- 
.50 kalibe- 







hangsúlyt fektettek 
pességre és a h 







a Mits 
pét. A 
HeWCat 122 km/h-val. volt 


gyorsabb ellénfelénél; TS tlk 
17— 


A Jiro Hoórikoshi ált ervezett É 
gép, közismert nevét az AS6M2. 
változat megjelenésének i ő- rendélkezety mindké 


A £ lógj meat 2 








pontjáról kapta, 1 1940-ben 

a japán időszá ítás szerinti 
5700, /évben. förtérit. , Ennek 
alapján lett a 90 típus, 


avagy Zeró-Sen. A"hivatalos 
Szövetsége kó elit "Zeke 
nevet visélő gép, ég 

szemponjok K figffelembevételő- 
"vel kerdít46, 4 tervezőasztalról 


) ( Azzócéárr feletti nagy hatótájf 


5- rékosabb hajtóművet 
könnyű Strukturális kialakítást 
igényeltek, és a japán tervező 
szintén . fontosnak ; tartották a 
mozgékonyságot, a jó -mánő- 
verező képességet. Azfzezen 
előírásoknak" való mégfelelés- 


-ólságú bevetések, minél és 
s 


s pán harci-gépek"májoráns ré: 


érdékében, áldózatokat. kellett 
tenni más paraméterét Éz, 
asára: Ennek ser KAB, ja HEVER 


sze) fel feltűn n sebezhető Vi ölt 





pá nci fvédettséggel 





"kező Helleat 


észen mási 5 







Mg 


AGESÉTS É 
Sem kerütt sor. Mi 


vetkeztében a; erikai légie- 
rők gépeinekrúj ígeneráció- 
" lényégesen " felülmúlta "a 


zen a. hadszíntéren ném kö- 
etkezett be az Europában ta- 
asztalt felbpáncélozódás", így 








megfelelő. fegyver. maradt az 
.50 kaliberes géppuska." ; 
3.000m-ig, a -Zéro. 3m/s-m 
jobban emelkedett az F6F-nél; 


de ennélfnagyobb magássá- 

gokban. éz fokozatosa Csök- 

kent és 41200m-en hsz. 
p. 


arányú emelkedés volt ászz 


talható:f 4.560. m felejt fogj 
már a"szupe MAL, rendel 

az úr, A zuh 
jórepülészkezdetén kzt 


lítőleg-- azonós 










későbbiekbei "minden manő- 
verb, n utoléfhétetlennek bizo: 
nyúlt 


Zerg kis-. és közepes ma- 
gasságokban, alacsonyább $e- 
bés$éggel vívott légiharcokban 
valt "a: legveszélyesebb; Kie- 
elkedő fordulékonyságát 
csak 10.000 m felett tudta elér: 
ni az F6F. Sajnos a sebesség 
növekedésével, az irányító-fe: 
ületekre ható fokozott erők mi- 
att, vészésen romlott a fordulé- 
konysága és 390 km/h felett 
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itt a. háború végéig több. mini A 
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már ismét az F6F volt eredmé- 
nyesebb. 

Az egyetlen terület, ahol a 
Zero. egyértelműen felülmúlta 
ellenfelét, a kilátás volt, hiszen 
a kabintető -bár a klasszikús 
értelemben , nem "lehet "bubo- 
rék-nak" tekinteni- lényegesen 
nagyobb; látóteret  engedélye- 
zett 6" órában. Ezt minden bi- 
zönnyal tovább lehetett volna 
javítani, visszapillantó - tükrök 
beszerelésével, de erre nem 
került "sor: és : valószínűleg; áz 
sem vívta volna: ki a pilóták -el- 
lenszenvét, ha a páratlan látó- 
tér helyett, a fejüket némi pán- 
céllemez: beépítésével " oltal- 
mazták volna: 


1995: DARÁZZSAL EGY TÁ- 
MASZPONT ELLEN 

Ezen korszak gépei, a 
napjainkban dúló. világpolitikai 
konfliktusok következtében fo- 
között  publicitásnak -örvende- 
nek, így feltételezhető, hogy 
még. a repülés iránt minimális 
érdeklődést nyilvánítók is kellő 
ismeretekkel rendelkeznek leg- 
főbb tulajdonságaikról. Ennél a 
párosításnál is nyilvánvalóan 
az ún. "eltérő légiharc" szituá- 
ció tapasztalható, hiszen szá- 
mos. kiemelkedő . paramétere 
ellenére, az F/A-18 mégsem 
tekinthető a légiharcra terve- 
zett 29-essel egyenlő szintű el- 
lenfélnek. 


Avionikájának gyengébb telje- 
sítménye ellenére, a Fulcrum 
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2 3 2 114 A ra 
lélegzetel repülési" tuláj- 


donságokajztúdtiat magáénak, 
melyek közül jüjgezübsboBA 
említést , érdemét az akár 80- 
08 állásszágbén történő; folya- 
máatos rerülés. Ez a manőver, 
az eredeti repülési irány módos 
sítása nélkül-tesz-letféfővé Té- 
gicélpontók "elléni hirtelen gép- 
ágyú-támadást. A gép: másik 
aerobatikai különlegessége, a 
Pugacsov Kobra, légiharcban 
való alkalmazásáról nincsenek 
feljegyzések, de feltételezhető, 
hogy a manőver következté- 
ben fellépő hirtelen sebesség- 
csökkenés túllövésre kénysze- 
rítheti az üldözót. 








Légiharc esetén szintén nagy 
előnyt jelent az infra-vörös cél- 
követő " berendezés, mely 
passzív mivoltából fakadóan, 
célbefogás esetén ném aktivál- 
ja az ellenfél RWR szenzorait. 
A 30 mm-es fedélzeti gépágyú 
valóságban csekély, 150 db-o. 
lőszerkészletét, a játszhatósá g 






érdekében 250 gránáttal mdg-— lékony, viszont a jlégkör 
növelték, így. ez a különösen, 


pontos fegyver megszabádult 
utolsó nagy gyengéjétől is? 


s 


Az F/A-18-as jet:zsoké /szá- 
mára a sebesség minél opti- 
málisabb kihasználása jelenti a 


legjobb taktikát. Mivel az elő- 


zetés riasztás nélküli, IR raké- 
ta-támadások ellen csaka: j 


öreg EZT teat 
tani, nem szabadfai m 


ledkezni, hogy; 















//nek  énelmében, . minderfeke- 
lőtt, hátálról kisebb mag: aA 
ól történő: Fulcrum  támadá- 
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t mmm ee 
ga elér néttány mérföld. 


sokra kell számítani. 


Se 


2064: LASERMAN LERT- 
HERBACK b 
A légkörből való: kilépés ár 


Zre-K légkör, körü 
af zöw epfetot 


nem jelént akadj lt öö A 
kiszélesédett háfiszínteérű kor- 
szakban, dé az egymástól lés 
nyegesén kül nbözől környe- 
zétben. mág más í /taktikákra 
Van szüksé6. j ge 


Í 
" Kisebb/lömég ejkövetkeztében; 


a KSZN ses 


esség 


n 
nyújtott teljesítménye elszofno- 
rító,; hiszen itt már kifejezette) 
néhézkesen reagál, a korm 
mozdúlatokra. : Ennek a 


át- 
ránynáak a Béta, al- 


s cél; 
lövegeket 


kalmazzák az automat 


követővel. " ellátott 


ezen a típuson. 


at 
zonban az Aoun konzorcium 
Ceatherman módelljének 
megvankak maga SES 






, gyorsulását, de a 
elatív nagy 55 tonnás tömeg- 
ből adódóan, nagyobb sebes- 
ségek esetén a hajó hajlamos 
ballisztikus röppálya követésé- 





j ervallumban . vívott, 
zzölbé különösen  fordúf 


merssszzáróan az elt. 




























mezgék ysága 


tén mindkét hajó 
jémelkedő jelentősé- 
timális . lendület ".ki- 


csak. a legszükségesebb  eset- 
en" ajánlatos  a.-hajtóművek 
aktiválása, hiszen a jól észlel: 
hető," kilövellő sugárnyalábók 
könnyen felfedhetik a hajó po: 
zícióját. 


A DÖNTŐ TÉNYEZŐ: 

Az EAGT mindén kétséget ki- 
érő" légiharcon 
minden 
n . összecsapás; "eltérő - 
k tekintendő, : ahol, a "gépek 
özötti különbség; mely a leg- 
különfélébb : területekre vonat- 
közhat, meghaladja á 10 96-ot. 
Aj gyakorlatban , ez nem "más, 
nt hogy: mennyire lehet kiak- 
ázni az" ellenfél legnagyobb 
gyengeségét, a saját erőssé- 
gek kihasználása mellett. El- 
lentétben az elterjedt hiede- 
lemmel, a légiharc nagyon is 
emberfüggő, hiszen az a piló- 
ta, aki betéve ismeri mind sa- 
ját, mind ellenfele gépének tu- 
lajdonságait, roppant előnnyel 
rendelkezik. Nem szabad meg- 
feledkezni arról, hogy a techni- 
ka valójában nem más, mint 
szerszám a pilóta kezei között. 
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Az első világháború alatt volt a 
legkisebb a haditechnika kö- 
zötti különbség, így a pilóták- 
nak leginkább a saját tapasz- 
taliságukra és helyzetfelisme- 
résükre" kellett hagyatkozniuk, 
az ellenfél előnytelen helyzet- 
be: váló kényszerítése érdeké: 


"ben: A legfontosabb előny itt 
talán.a magassági fölény volt. 


Két évtizeddel később, a Zero 
pilótáknak kedvező magasság- 
ban zajló, kis sebességű fordú- 
lóharcot kellett kierőszakólniuk 
az F6F-ek feletti győzelem ér- 
dekében. A Hellcat-ek taktiká- 
ja viszont a nagy sebesség-fö- 
lényük " kihasználásával  törté- 
nő, meglépetésszerű rácsapás 
volt, Itt életveszélyes a bá- 
mészkodás "és kerülni kell a 
fordulóharcot. 


F/A-18-cal leginkább észrevét- 
len, kisebb magasságból és 
hátulról végrehajtott támadás- 
sal lehet 29-est lőni. Sajnos az 
egyéb offenzív manőverek ki- 
menetele nem kétséges. Az L- 
L rakéták megjelenésével fo- 
kozatosan lecsökkent a ma- 
gassági fölény szerepe, és he- 
lyét az észrevétlenség vette át. 
A magassággal nemcsak a ra- 
darral való érzékelés veszélye 
fokozódik, de a lángoló fúvó- 
csövek is mágnesekké válnak 
az IR rakéták számára. 

Úgy tűnik, a következő évszá- 
zadban sem következett be 
majoráns  koncepcióváltozás, 
hiszen a Leatherback-nek az 
űrben még mindig a jól ismert 
"üsd 8. fuss" taktikát kell alkal- 





s 








mazni és közelharc kiboritako- 
zása esetén, a légkörbe. kell 
csalogatni a Laserman-t: 


SZÓRAKOZÁS FORMÁI??? 

A három válásztható lehetőség 
közül a DOGFIGHT talán nem 
szorul magyarázatra: Bármály 
Stunt " teljésítéséstelfegyverezi 
a gépet, fftd.-a támaszponton 
történő részegősZll, teljes lan- 


dolás, " értelemszerűen! részle- 


ges ill. telfés javítást eredmé- dé 


nyez.. AIR: RAGE. eseté 
stunt-ok fiagy-sebegségű Te- 
küzdése; a: cél. Az ellenfél kilö- 
vése, csak pillanatnyi megbé- 
nítást eredményez. A  klasszi- 
kus "macska 8 egér harcot 
dolgozza fel az ATTACKER 
opció, ahol meghatározott idő 
alatt kell eltalálni az ellenfelet. 
Ezt követően felcserélődnek a 
szerepek, és a vadász űzött 
vaddá válik. 


NARRATÍV KLIPPEK: 

Abban gondolom mindannyian 
egyetértünk, hogy . általános- 
ságban a 3D-s programok, de 
legfőképpen á  szimulátorok 
esetében gyakran lehetetlen a 
gépünk körül zajló események 
vizuálisan történő nyomon kö- 


( esőkkentefte (a . billentyűzet- 
vetése. A futómű bevonéé, te rombiáációk számát: gyakrai 
általábánz- lehetetlénné: tette hírtélen 


vagy  kieresztését T 
csak az ellenőrző-panel egyik 
jelzőfényének :  színváltofása 
útján " érzékeljük és ony 
időnként az is előfordul, hogy a 
szárnytő mellett robbanó raké- 
táról, vagy a gép törzsébe csa- 
pódó gépágyú sorozatról csak 
a találat bekövetkezésének. pil- 
lanatában szerzünk A 


Ez a virtuális vaáksá vészt 
abból fakad, kédZgy egy zó. 
resszív. tám vagy éppen 
mélyrepülésgén  töi fej- 
vesztett méÉnekülés hevében d 
2 pilótának — számos 
műszert kell folya- 

matosan . ellenőriz- 

nie és egyszerűen 

nincs ideje a legkü- 
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ajánlatdsabb lenné megtéeláín-  " 770: Kilégés-"DOS-ba 
e dgy számunkra küldnö- le balra 

sen" veszélyes Polikarpo? X:Botkormány jobbra- 

szállását. Dr Botkormány, őre 

Va 1. Botkofmány. HEZ 

Az. EACT mindezek ére Fé lrány/tárg; HZ 

nagy hangsúlyt fektetett-ezek- Enter: ACTI ) VE 

re az ún. narratív el 2 SpA08: SELEG TLNEszsttt 





"Strike "ászaina 
ét, is ÁAK a JálVágyi 






löntélébb HangY nézetek között 
váltogatásti a. Másré: t egy re- 
álisztikus Szimulágiónál feltéte- 
lezhetőgn. Ze egdöbbénés- 
átása nKázt RA a Ppremi- 


erptán T : ám -ban SZzhet énk végig 
minden faftosast ÍGgégést A 
) Strike. Eagle. II-nél Szerzett ta- 
pasztalatokból pedig már is- 


merjük azt a flus áló érzést, 









három zh zlki 
Chase-set- De termész 


ez ll egyős 


vasive Action billentyűzet 
fiunkciók: § 
Esc:Küldetés feladása égy 
F7T:Kilátás a fülkéből előre" 









pon 12" órában Réz 2 
zdése előjfi pillanat F2:Külső nézetek közötti 1 f d 
úgy a program,/hoi váltogatás 2 7 / 




















melyek révén feltehetően öbb. 
eseményt kívánt af progra 
becsempészni. D, vajon 
kell .Külön/ felhív, ia févelítét Ez 


8 






Etus c. Kiáttése 


valamire, ha az egy -esztétikai 47 
kataSztrófa?? Még ES KA Num: kus bil niyűzet: 
högyzéz gé ció kikapcsólha-  " 07A. ÍTION pAráncs 
tó/Hasonl ny hátra 


vé gyrBúkásnak7 2: 
találtam JA 1 S "arcade 48 
osra sikeredei itárányítási rendi Mi Bot 
szett a Zpár sikeresen le- // 7; külső nézetek közötti 
" / váltogatás 
8/Botkórmány élőre 
uumtLock: Kilátás a fülkéből ; 
előre, 12" órában j 
PgUp: Teljesítmény, fokozása 
PgDn. Teljesítmény csökken- 
tése 
4" SELECT: parancs 


lenlépések megtételét. ) 


KÍTÉRŐ MANGVETYAT 
Nem lepődnék meg, ha sókan 


valóbán ezt a. megold; vá- 

lásztanák és tényiegzülkérülk (Tárgyak / létesítmények 
ezt "az" alkotásf, hiszen még"! megtekintése 
Fleet Defender ; KE éle eza Irány/tárgy kivétítő 









íg csaka kisebb teljesítméz- 
nyű , Po/Aulajdonosoknak, fög 

imponálni; Hogy végre van egy 
olyan júj imulátor, ami a gé- 
ZpÜkÖN 4 garantáltan gyorsan 
ii Mégjegyzem, hogy ponto- 


bből kifolyólag, gye 
ze -osokón egyes periódusok 
-1942-ben Szinte játszhatatlan- 


ná válnak. Hogy én?? Inkább 
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Az E.C.T.S. mindig kitűnő alkalmakat kí- 
nál arra, hogy a játékipar vezető progra- 
mozóival és grafikusaival interjúkat ké- 
szíthessünk. Az idei kiállításon Martin 
Edmundsunttt, a Reflections szoftverház 
managerét "kaptuk el", a Psygnosis szék- 
házban. Egy kis szoftográfia: Beast, Awe- 
some, Beast 2, Beast 3, Brian the Lion... 


- Ha jól emlékszem, a Beast III volt az 
utolsó játékuk. Mi történt azóta? 

- Két és fél évvel ezelőtt kezdtük el a Bri- 
an fejlesztését, a Beast III programozása 
körülbelül akkor fejeződött be. A játék fő 
koncepciója az volt, hogy az egész képer- 
nyőt megmozgassuk olyan effektekkel, 
amelyeket eddig csak az SNES-en (Nin- 
tendón) láthattunk. 

- Ön szerint melyek a játék legjellemzőbb 
vonásai? 

- Minden gépre gondoltunk, így az A500 
tulajdonosok is élvezhetik a speciális ef- 
fekteket. Realtime forgatás van beépítve, 
a háttér is mozog, miközben az előtérben 
játszhatunk. Szóval megpróbáltuk a maxi- 
mumot kifacsarni a gépből, természete- 
sen 1200-on az effektek még vadabbak. 
45 szinten kell átverekednünk magunkat, 
itt 80 ellenfél próbál megakadályozni"a 
célunk elérésében. Tulajdonképpen két 
térképet kell átjárnunk, ahol sok extra 
szint, rejtett pályák és bónuszok vannak. 
Természetesen HD installálható a játék. 

- Mit terveznek a jövőben? 

- Még korai lenne bármit is mord de 
valószínű, hogy más gépekre is ogunk 
fejleszteni. § 


A Psygnosisnál nemcsak Martint, hanem 
John Gibsont is megszólaltattuk. A név 


bizonyára ismeretlen, hiszen a Psygnosis 
egyik belső fejlesztőjéről van szó, de ő 
egyike volt az elsőknek, aki belefogott a 
CD-s játékok fejlesztésébe. Így született a 
Microcosm, amely az első volt a világon 
abban, hogy már a kezdetektől csak CD- 
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re lett fejlesztve, így maximálisan meg- 
próbálja kihasználni a CD-ROM-ok lehe- 
tőségeit. 


- A Microcosm egy japán gépre jelent 
meg először, ez az FM Marty Towns volt. 
- Igen, a Fujitsu cég bízott meg minket, 
hogy a gépünkre elkészítsük az első 
programot. Három éve kezdődtek a terve- 
Zzések. 

- Hogyan indul egy játék tervezése? 

- Először a storyboardot építjük fel, csa- 
kúgy mintha egy mozifilm forgatókönyvét 
készítenénk el. Ez főleg képekből áll. 

- Mi volt a nehéz az első CD játék elké- 
szítésében? 

- Főleg az, hogy sok mindent kellett újra- 
rajzolni, de nekünk is sok gondunk volt a 
grafikai tömörítő algoritmussal. Nem lehe- 
tett a grafika több mint 20 kbyte képer- 
nyőnként. A 20 kbyte-ot mi 10 k-ra tömö- 
rítettük egy speciális eljárással, amit real- 
time tudunk kitömöríteni. Ez jelenleg a vi- 
lágon — a legoptimálisabb — tömörítő 
idő/adatsűrűség függvényében. Nagyon 
sok időnkbe került ezt optimalizálni. A 
grafikusoknak is gyakran kellett a rende- 
relt képeket újrarajzolniuk, újraszámoltat- 
niuk. 

- A PC változat sokkal rosszabb minősé- 
gű mint a CD" vagy az FM Marty Towns. 
Miért? 

- Ez az első PC CD-ROM játék a Psygno- 
sistól, és azt hiszem, hogy a programo- 
zóknak még bele kell jönniük a munkába. 
Nem belső fejlesztőkről volt szó, (ez is 
szerepet játszhatott. 

- Nem Okozott- -e gondot a 300 kbyte/sec 





nt van- 
a a ICD-reA 150 útvonalnyi. 
Ezért kézenfekvő, hogy ABC sorrendben 
rakod fel az útvonalakat, így könnyebb 
nyilvántartani azokat. Igen ám, de a játék 
annyira ki van élezve a CD technikára, 
hogy a fej mozgatási ideje már komoly 
másodperces kiesést okozhat, ha megke- 
resi a megfelelő nevet, és átugrik a jó po- 
Zícióra. Tehát úgy állítottuk össze a fíleo- 
kat, hogy a CD-n egymást kövessék az 
jymás után következő pályák is. A kö- 
vetkező játékunk a Megamorph lesz, 
amely ismételten MegaCD, CD?"és FM 
Marty Towns fejlesztésű. 
- Köszönöm az interjút. 











LVIÜDVTI CSODOT 


A Psygnosisnál találkoztunk még Fred- 
rick Lilligen barátommal, aki a nagy hírű 
Digital Illusions csapat prominens tagja. 
Két játékon dolgoznak, az egyik a Bene- 
factor (Amiga/Megadrive) és a másik a 
Hardcore (SEGA, talán A1200). 


- Hello Fredrick! Hogyhogy itt? 

- A 21st Centuryvel nincs semmi gon- 
dunk, csak nem akarnak konzolra fejlesz- 
teni. Erre a Psygnosis kínálta a legjobb 
lehetőséget. 

- Mi lesz a Pinball Dreams III-mal? 

- Természetesen kiadja a 21st Century, 
és jelen pillanatban csak annyit mondha- 
tok, hogy ha a Dreams után a Fantasies 
50 98 javulás volt, akkor a Pinball Illusions 
100 98-kal jobb lesz mint a Fantasies! Mil- 
liószor pinballoztuk nagy asztaloknál. 
Minden szemszögből megnéztük már a 
játékot, s így még közelebb akarjuk hozni 
a játékot a valósághoz. A Fantasies 
CD32 változatában már az asztaloknak is 
CD zenéi lesznek, valamint lesz egy tör- 
ténelmi áttekintés a pinballokról. 

- Mik a kedvenc asztalaid? 

- Az Addams Family, de szerintem a Star 
Trek ma a legjobb flípperasztal! 

- Mi a véleményed a Spidersoftról (ők ké- 
szítették a Pinball Dreams PC változatát, 
ami nem volt épp a legszínvonalasabb 
Amiga konverzió)? 

(Fredrick szeme mérgesen villan)- Nyolc 
bites maradékok! Játssz a PC-s Dreams- 
szel és játssz a PC-s Fantasies-szel, s él- 
vezd a különbséget! 

- Mesélj nekünk valamit a Benefactorról! 

- A szivárványgépet ellopták, amit vissza 
kell szereznünk. A játékban nincs gyilko- 
lás, tulajdonképpen kis emberkéket kell 
védenünk, sőt hathatunk is rájuk, hogy 
egyre intelligensebbek legyenek. A játék 
egy átmenet a Lode Runner, a Lemmings 
és az Impossible Mission között. A játé- 
kos karaktere 400 animációs fázisból épül 
fel, így tud: ugrani (vagy háromféle kép- 
Pen), Jhasalni, rohanni, falhoz lapulni stb. 
Reméljük ez a játék is megnyeri a Nagy 
közönség tetszését. 

- Köszönöm az interjút, sok sikert! 


Masell 
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Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy ki- 
rályság, egy fantasy birodalom egyik kicsiny 
kontinensén. Az idők kezdetén ezt a földet ke- 
gyetlen orkok uralták, azonban egy bölcs és 
hatalmas ember segítségével sikerült elűzni 
őket. A földesurak hálából királlyá koronázták. 
A királyi birtokok szépen növekedtek az azt kö- 
vető békeidőkben és ezt a féltékeny bárók nem 
nézhették jó szemmel. Egy hideg decemberi 
éjszakán orgyilkos lopódzott a kastélyba és 
meggyilkolta a királyt. Az azt követő harcban 
az egész kastély porig égett. Az ország több 
részre szakadt. Nagyrészt a királyhoz hű em- 
berek, a royalisták kezén volt, a másik a láza- 
dó bárók kezében. 

Itt lépünk be a játékba, az egyik báró szerepé- 
ben. Egytől négy játékos játszhatja egyszerre a 
játékot, de lehetőségünk van a computerrel 
szembeszállni. Igen szerények a hardware igé- 
nyei a programnak. Egy 286-os, 1 MB RAM 
(570 kB hagyományos), EGA, MCGA, VGA 
monitor, 2.5 MB winchester szükséges. A kézi- 
könyv szerint Amigára is megjelent, HD instal- 
lal. 

Kezdéskor válasszuk az új játék opciót, aztán 
a játék előre beállított értékein változtathatunk. 
Hat oldalon keresztül szinte mindent beszabá- 
lyozhatunk a játékosok számától, az időjárás 
befolyásoló szerepéig. Több oldalt elfoglalna 
mindezek leírása, helyhiány miatt azonban 
nem térek ki részletesen ezekre. Legyen elég 
"annyi, hogy a játékot könnyíthetjük és nehezít- 
hetjük az itt található beállításokkal. A név, 
szín és pajzs kiválasztása után a játékosok 
mozgási sorrendjét határozhatjuk meg. A konti- 
nensen ki kell választanunk az induló pozíción- 
kat. Ide építjük fel a kastélyokat, úgyhogy jól 
védett helyre tegyük. (Ne legyen túl sok szom- 
szédos tartomány!) Az egér jobb gombjával a 
főmenüt tudjuk lehívni, ahol különféle térképe- 
ket, statisztikákat vizsgálhatunk. 


A játék körökre van osztva, minden hónapban 
meg lehet adni azokat a cselekményeket, ami- 
ket végre kívánunk hajtatni. Legelőször meg- 
kérdezi a program, hogy akarunk-e megtámad- 
ni egy ellenséges provinciát. Természetesen 
akarjunk és támadjuk meg az egyik szomszé- 
dos területet, ami valószínűleg a királypártiak 
kezén van. Ők nem képviselnek túl nagy erőt a 
térségben, ezért egyenként könnyű legyőzni 
őket. Hagyjunk menekülési útvonalat a szá- 
mukra, mert így nem harcolnak az utolsó em- 
berig, hanem inkább elmenekülnek. Ezután 
már abban a hónapban nem tudunk támadni a 
fáradt hadsereggel, de a felét küldjük vissza a 
kastélyunkba. Ez volt a második lehetőség a 
cselekvéseink közül. Harmadszorra a meglévő 
pénzünket költhetjük el. 

A tulajdonunkban lévő falvak minden hónap- 
ban körülbelül 1 arany adót fizetnek. Ezt elkölt- 
hetjük falvak építésére, katonák toborozására, 
erődítményeket építhetünk, katapultokat vásá- 
rolhatunk és végül, de nem utolsósorban meg 
is takaríthatjuk a következő hónapra. Ezzel vé- 
get is ért egy kör. Az ellenséges bárók is meg- 
kezdik hódításaikat. 


Csatában szerepet játszik természetesen a 
hadsereg nagysága, az erődítés mértéke és a 
domborzat is. Nyilvánvalóó, hogy nehezebb le- 
verni egy hegységben, egy erődítménybe zárt 
hadosztályt, mint a síkságon. Lehetőségünk 
van állítani a hadseregünk összetételén: gya- 
logság, felderítők, íjászok és lovasság alkotják 
a csapatot. Gondolom kézenfekvő, hogy lovas- 
sággal támadjuk a síkságon az ellenfeleket, 
ne pedig felderítőkkel. Szerepet kapnak még a 
csatákban a katapultok is. Minden megvásárolt 
hajítógép 1 96-kal növeli a támadó sereg erejét. 





A csata képernyőn a bal oldali kard és pajzs 
ikonnal lehet elkezdeni a csatát, a zászlóval 
pedig visszavonulni. Amíg a royalisták ellen 
küzdünk, nem kell túl nagy erőket mozgósítani, 
mivel elég gyenge a haderejük. A gondok ak- 
kor kezdődnek, mikor a terjeszkedő nagyurak 
beleütköznek a mi csapatainkba. A játékaim 
alatt meggyőződtem róla, hogy csal a gép. Az 
összes báró ellenem harcol. Nem tudtam akko- 
ra haderőt felállítani, mint ők hárman együtte- 
sen. Jóval kevesebb jövedelmem volt, így min- 
den hónapban nőtt a különbség közöttünk. 
Egymást még véletlenül sem támadták meg. 
Szövetségeket sajnos nem lehet itt kötni, úgy- 
hogy nem sok esélyem van ellenük. 


Kitartó játékosok azonban kidolgozhatnak sike- 
res stratégiákat. Jópofa dolog beállítani a vá- 
ratlan esemény opciót is. Ilyenkor a hetedik hó- 
naptól kezdődően különféle vicces, pozitív és 
negatív események éreztetik hatásukat az or- 
szágban. Egy sárkány felégeti az egyik falvun- 
kat, lóversenyen nyertünk egy kisebb fajta va- 
gyont, vagy leégett az egyik kastélyunk. Csupa 
öröm az élet. 


A játék végén legtöbbször valamelyik báró 
nedves börtönében kötöttem ki, de ez ne ri- 
asszon vissza senkit, nem töltöttem el túl sok 
időt a programmal. Véleményem szerint egy 
kis idő ráfordítással egészen szórakoztató stra- 
tégiai programot kaphatnak e műfaj kedvelői. 
Az állóképek egészen szépen meg vannak raj- 
zolva, természetesen a VGA verzióra gondo- 
lok. A kezelése sem olyan bonyolult, elég egy 
egér és egy gyári kézikönyv a sikeres játékhoz. 
Aki kezdő a stratégiai játékokban, annak in- 
kább a Dűne II. -t ajánlom. Sokkal több sikerél- 
ményt nyújt. 

Tímea £ Mocsy 





immondták az ókori 
görögök, akik - azon túlyhogy kitalálták az 
olimpiát -. egyébként is réndkívüli fontós- 
ságot tulajdonítottak a sportnak. 


Szép testben szép lélek! - mondta rólam 
az asszony (aki ugyan se nem görög, se 
nem. sárga, viszont remekül ítélt meg), 
alig egyhetes ismeretségünk után: Per- 
sze, "akkor még nem látta a számítógé- 
pekkel és tartozékokkal telezsúfolt szobá- 
[ue tát s dl. ez elég régen tör- 
ici á § A 






8 bbi. években teljesen 
[ETNA aa TT Tee ETEL NV LE E Ueellz relate [E 
nemrégsszíntén azjasszony, miután meg- 
csináltatta "a szemüvegét. Lehet, .hogy 
kissé furcsán néztem rá, mivel engem so- 
sem hívtak. Bélának, de másnap, mikor 
negyed órán. át hajoltam le egy elejtett 
floppy-lemezért, "rájöttem, hogy nem ez 
volt a. mondat lényege. Ez így tényleg 
nem mehet tovább, némi komolyabb test- 
mozgásra van szükségem. st leDAGta 1 
ség nélkül állíthatom, hogy ifjú koromban" 


ki 


szép. sikereket értem el, mint fedétt pá- KT kra 
lyás: kalapléngető, "de" sajnos a kalap ké 


ONKlLoY 
j hébe 
mggö ATÓ 


mára kiment a. divatból, . így más. sportág 
MELY data terád u 


Azonban minden erőfeszítésemellénére , 
mindenhol "csak: kudarcban volt részem: 
először " egy " focicsapatnál " jelentkeztem, 
de hamar éltanácsoltak, mert állítólag fa- 
lábú: vagyok, és "két rúgás után csupa 
szálka lett á labda. A kosárlabda tetszett 
volna, "de mikor már harmadszor ütöttem 
be a fejemaz Meus é d védő térdébe, 
magamtól ÉTÉ ÉSA va úszással sem 
MAJ A JsÜn A Ata OL Eli 

É lét, ú § jelrelelée un] Cuc 











jobbnak láttam hát gp ) 
MEL ts jeltdse  ezatl 
láss csodát, első kísérletre is ore; 

eredményeket értem el. Apró szél it 
bája a dolognak, hogy nem megengedett 


, eszközöket is igénybe vettem, : nevezete- , 


sen egy rotweiler, és Ké dobermann típu- 
sú doppingszer segített a tízszeres erőki- 
jerjesieeteb KSZN 


Na nem! Elegem ; AS ZE 5. etika 

joystick-ót és a billén TEK "gondoltam 

magamban, mikor villámként csapott be- 
3 KEY DA 


gazd 
GURÚG GY 











ér 


TESZT 


958 
ta 


"terjedtebb nevén Ősembér Olimpia) került 








lém a felismerés... Hiszen a frejgejéstei €654- 
esen nem egy remekbe szabott, egyéni- 
leg is űzhető sportprogram futtatható, me- 
lyek . segítségével minden : alapozás: és 
gyötrelém nélkül érhetünk el világcsúcso- 
Kat, sőt, akár HA 4 ag(ja káli szá 

az! Ez kell Sza Ji F 
KEYS Lie Mell Se 


joy-ölő: típusúak közés§ 
Meester szá 11 
tok megoldásánál: 


ÉV? 
Ha valaki megismerkazlégy évvelikésőbb 
úgyancsak . az." EPYX jóvoltából kiadott 
Summer Games. II-t, újabb meglepetés- 
ben részesülhet. Azon túlmenően, hogy 
újabb nyolc. sportágban " . próbálhatunk 
meg helytállni (hármasugrás, evezés, ge- 
relyhajítás, "díjugratás, magasugrás, "ví- 
vás, pályakerékpározás . és; folyami kaja- 
"kozás), meglepve fógjuk tapasztalni, hogy. 
raz első. és második rész könnyűszerrel 
(összekapcsolható, így egyszérre akár ti- 
zenhat. színtérén MELEG (cz GY esT [hé ő 
(1 taci-tiat es CAS Lea] a második. rész 
LEE TAKES Metra ták ne 
k itíVumát, talán a legszórakozta- 
7964 JÓNÉRKHRB játék lett műfajá- 





a al 
elder ák tG msg sem "ment minden si- 
mán; mert elsőként az Ugh Olympic (el .- 
a kezembe. A bonyodalom ott kezdődött, b 
hogy legjobban a nővetés névű sportág 
tetszett, mely roppant hasonlatos a mo- 
dernkori kalapácsvétéshez, csakhogy itt 
az asszony haját. markolva kell némi pör- 
gés-forgás után a lehető legtávolabbra 
E etl ea tzola eretet ál eletet THE! 
versenyben, a család megrögzött feminis- 
táinak nyomására Msz se jadct ee tel ET 











versenyektől. [ hú 

va k EGESZ ez A a EN TEYTETT is: szolgáljak, szóljunk - 
E r E ÓGJÁT rSusé nyugodtan néhány szót a Hesgames című játékról is, 
KÉt ki ányos egyéni sport- " . mely: részint" meglehetősen! joystick-ölő,, 


: tű. kél kipróbálásár részint csúnya, részint lassú. Ennyi nega- 
tívúm mellett" azonban meg kell CEN Leeta AAN 
hogy a program idén ünnepli tizedik szü- 
letésnapját, azaz matuzsálemi korú, már 
ami" a"számítástechnikát illeti. Ha ezt is 
szém. előtt tartjuk, már nem is nyújt túl 
rossz szórakozást a játék által.kínált 100 
[letere esta 110 méteres gátfutás, tá- 
volugrás, íjászat, műugrás, és a kétféle 
súlyemelés, mely utóbbit azóta is csak ez 
ele ásszása e elále gozta sA Kár, hogy 
ec Lalütelülda a (51 

kodik a gép, és mikor 


Frlálnal ia éra egykor legendás " 
alas ettu ese nr ET Él] 
á program alapozta meg a 
k. folyamatos sikerét, [eisi 


ESZES 






neat s 
tovább, és i 
tasztikus . sportemberrt 
ee pásttó erts új; 2110 

VETT [DET álL Na telna ot toj atal VZ si tét fear 
Han ő tudná, az illető hosszú évekig a tízpróbá- 
zás verhetetlen bajnoka volt, világcsúcsát . u 
csak mostanság sikerült Danny O cnn 
nek átadni a múltnak. Ha az úszásban, a 
4 x 100-as vegyes győztese a király, ak- 
kór az atlétikában egyértelműen a tízpró- 
bázás jelenti a csúcsot. Ez az OCEAN ál. 
tal kreált program. is. erről -kívánt: meg: 
győzni mindenkit, bár. kissé. furcsa egy 
tízpróbás "program esetében, hogy. csak 
kilenc versenyszámban; vehetünk részt. 
(A hármasugrás hiányzik.) 


ET 
HITS 


(PANIS áz ÜTÁN ko 94 84. 18eY 
Meat ek ESNE AT EE 
női tornában ugrás, 100 méteres gyors és 
4 x 100-as váltó úszás, valamint. agyag- 
galamb lövészet. A játék előnyei közé 50- 
rolhatjuk a máig remeknek minősíthető 
eiEÉt Cell eljár alapvetően nem 
túl. bonyolult" kezelhetőséget,. valamint, 
nem utolsósorban azt a tényt, hogy ez - 
mint a későbbiekben tapasztalható lesz- 
nem tartozik az előszeretettel alkalúgágit 
























Ez "azonban -: $ baj. Az: alkotók 
ugyan iLsA e 
nál azzal, . hogy KE SSzá ea LEE EI 
erőfelmérő edzésen is részt-.kell vennünk, 
sőt a sportádnak legmegfelélőbb: szöges- 
fejelt álat ala Lá LOVE Szá talks EG 
ték mégis csak arra épül, hogy. ki bírja mi 
nél " gyorsabban" és " minél" hosszabban 
jobbra-balra Ehet E cine ctiiN ha 
alia tál-ta tvt a e skei áz i szd elel sszerint is .elfo- 
gadható eredményt, Ge zá nem. én- 
ged tovább verse! ezni. Remek ötlet. Azt 


ÁKK as il 








nyújtani az átlagos- 


1 SAILOR ulo) bis) 
ARLÁRÓ E veztólttáNS 


Legyen e: Tynesoft Kus 
Olympiad-ja r RÁKÉSSNK a már 
tentébb említett $ümmer Gamest lefőzni:, 


Hogy ez miért nem "sikerült, annak: több 
összetevője is; Van. "Először" is "csak öt 
sportágat" tartalmaz, . úgymint: . agyagga- 
lamb-lövészet, : hármasugrás; . toronyug- 
NEMRE KNK KOJNL LT EL te et LE SRL GAL] 


sok, főleg ha. figyelembe vesszük azt is, 


hogy ezek már nem. jelentenek újdons: 
fefejl v 










£K 1 2: BEAR 
ao slat 


A ui GEJÉNÉ hogj 
bésieli Amigára. jelent mi 
nem gond, de a p 
kívül hagyták c He 
különböző fe slisét 


fe rálzie Vá KEGYÉt GT VAS ele 
[avi lates ett TLAN SEU csúnya, a játsz- 
hatóság nehézkes lett; kelet ra A vívást 
leszámítva: Mindent " Korál prog- 
feels bukás-szagú lett: . É 






EGZ HILCUl a Mész etat (jjísial e 


Epyx szoftvérrel állunk, szemben: Pedig . 
valójában ez is-Amiga tet fest lglote ált ő 


az alapkoncepcióni:kívül önálló: C64-es 
program jött létre. [d/olla Eeget] koráej tó 


(kerékpározás, , műugrás, felemáskorlát; 


gyűrű, 110 méteres gát, rúdugrás, kala- 
fedte íjászat) már. újdonságokat is 
felfedezhetünk: Ráadásul; az ebből is va 
kicsit, abból is (fej kicsit elv alapján gyór- 

teszen ütémérzékre, kitartásra, jó e 
PIN Al ot találékonyságra eztet dGyzt ie 


[gt ter elezyEt E SEGEÉY 





MEL SÉj a E 18 
hl ea 1 


mmer Edítion , 


e EU EULEI VET tozz tetette áz TŐ USEZE UA 


dás erejéig is- 
szintén. sport- 
1 TANZBÁL S 


deszkázás jelzett HEKESET B 8 












SscoRE 01 


po hagyományokon alapuló, tréfás sport: 
""versenyeivelismerkedhetünk meg: Részt 
KAZI zL Tel eé(ste 1 ele só platóján le- 
bonyolított lövés: TATA a SE aTéée 
5 ihaji 6 MIEeTeL ez á EOK 
őfelfújással, kezdődő. és 
dással végződő ugróversényen, 
oh Mese csónakceipelésben, 
Celeeu d Acinbtetsi ird eteted g) 
4 sZ ELtolo ss bevándorló 
MEG szórakozásán, a iz szja -hajító 
leteszek b 


























[ZTE SZA HO] ES SAME a 
program Felele s [Aus taleke Ezelás lala 
"gúra, sikerült; a játszás) (ej adá neee 
neee ellenes ea e eat seu KE e 
[ol LE Tale e e its e EG LAAZVLASS 8 
Szó sincs akar rángatásáról, így ez már 
FTV záo rá etil Et végig jó hangulatot. Mi- 
"vel arprogram. őt Si portága négy: lemezől- 
(o ETteg csatat Aer e) képzelni, hogy itt va- 
tól van szó. 





Sztv Lá EL EL RE 
ir AciÍ jogát tot 
ma már 















TYNE LETT, 
"tel. Ilyen példái 
















HEY 

had 
a BMX kek 
dával való deká ; 


tatványok, és a. néhány éve még nálunk 


is divatos korongdobálás, magyarul frízbi. : : 


A programot, valószínűleg a Summer Ga- 
mes sikerén felbuzdulva : természetesen 
az Epyx hozta létre, szintén nem. kis; si- 
LEGE ZANA § piacon. "Mivel-minden 
egyes sportág ue cizeán e titán e is 
ügyességi "megoldást kíván, nem kis ne- 
hézségeket okoz, hogy. a játék végére ér: 
LELT atsT ei TNS t érjünk el. (allasa E! 








Mlle ale SJE 
megoldhatj (ő ES s se Se aza egyre 
jeez olt nsztok at "kell. bemutatnia. , a 
győzelemre áhítozóknak. . Hosszantartó ; 
jó mulatságot nyújt ez a nálunk talán ke- 
Mr-ákileteál sát eire tderáoj test 





Ennyi kis kitérő után, kanyaródjunk "most 
vissza a hétköznapibb értelembe vett 
sportágakhoz; . sportjátékokhoz. . Sajnos 
megfigyelhető, hogy minél közelebb Kll 


[óta ate fedett NEVE JET ago E jee eletu u 


kerülő hasonló témájú stuffokhoz, a minő- "4 
ségi romlás : talán az időrszorítása miatti 
kapkodás okán - egyre erőteljesebb. 


Ez vonatkozik a mintegy két éve Melát 


lent:"Mark! Set! Go! című alkot HEGYOL 
esetleg nem tudná, ez az atléti Et) a 
magyar" Elkészülni! Vigyázz! Rajtl-nak fe- 
lel meg, így egy kissé furcsa, hogy a szo- 
kásos atlétikai számok (100-és 400 méte- 
res " síkfutás, távolugrás) mellett kétféle 
céllövészet, és az ökölvívás is helyet ka- 







pótt a proi ajnos a játékban he- 
KÖV TA ULT zt elojott 
KellüdE ad /eeleide ie 


ben. A 





4 fő SE EZTÉTAEEK S LES 


bizonyították, ennél" lényegesen" többet 


Mile ező ét ÉLET 


Ezzel lassan elis jutottunk: napjainkig, s 
megállápíthatjuk, hogy. komolyabb. újdon- 


ságot az ötlet a CGAsés HA [ac talal-an] 
fog.teremni: vlő gó játék, az . 
[ojat rááz 0 






. tételezést TÉBEN alá. A joy-tekeréssel 
gyorsítható úszás, az érdekes, absztrakt 
vonalú pályán való kerékpározás, a rán- 


gatásrar-üzemelő sprint, és a. futóvadlö- 


véssel kombinált. céllövészet kivitelezése " 


elég elkeserítő. Tulajdonképpen szót sem 
érdemelne az egész, ha az utóbbi hóna- 
pokban-. nem" ez "a program lenne az 
egyetlen: megjelent a témában. Mára. [400) 
Hula ezzel kell(ene) beérnünk..: § 


:..Már majdnem" elkezdtem a cikk ÖLES 14) 


zését, de ekkor hirtélen eszembe" juto: 
valami, amit nem úszhatsz meg (ked 
8 €. sorok íródnak, E 
a,májusban, sót, mi 

ínűleg az égiekhez 
y kis s SESrAci[etSln ő a rek- 
EBED. Nos, ha FELSZ rtl 
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JGERTG nyáron; apanerú iv 
eznek: £ 





KéGEN éppen. BRET EG iaeyáló AL] Gi 
MA ció folyjék program. Erről tüd- 
KEL Má elere etet dá ste ee o te ett Bee 
soft " készítette. majdnem. egyszerre" a 
Summer Olympiaddal. Gus 









is Amiga átirat, és Kétuta xi jal-Erázi cici] 
a programozók hasonló fi jártak, ulne! 
nyegle JE BÉS ETEK val "Vagyis, túl 
sok mindent . Fi eset ES ölel Vál Ei 
MSP ES ÜlS tő HETE 
hasonlítsanal MEZLS ÉS 
[aloszti!Ete 5 jgeiso: tul 
kor az első sp rá OL ÚS 2 
méterre répültem, §/mikör a lesiklás gi 
ít 


sűrű er közepén, -: ke 
megrendezésre, úgy döntöttem, nem kín- 
zom magam tovább. Aki kíváncsi még. a 
programba. épített biatlonra, műlesiklásra 
és bobversényre, . az szerezze be az 
anyagot. j 


Kénytelen vagyok ismét az Epyx cégre hi- 
vatkozni, hiszen Winter Edition-jük a fenti- 
hez hasonló körülmények közt Kész 





y kis. téli. hangulatot. kísérelek 
olataidba lopni. Eszembe. jutott. 





etet (Seoul), és 


DElLN ee aaátj lesi Ét hű EN 
programban" " találkozh. Hut ZelaeN ESB 
sennyel, .sífutássalami rEZ est lÓ 
síugrással,  lesiklással, műlesiklással és 


gyorskorcsolyázással. Sehol semmi elna- 
gyoltság vagy túlzott aprólékosság, sehol 
joy-karrángatás, . csak" ügyesség, "ötletes- 
ség, ütemérzék. és, kitartás. Örülök, hagy. 


sezzácik programmal fejeztem be a teszte- 


léseket, mert így végül is" az egyéni sport- 
"játékok szórakoztatóbb és kellemesébb 


, pillanatai maradtak meg bennem. 














TIME; 01.95 


Lét SZETT Ti 

Most, hogy túlvagyok a nehézségeken, 
Era rezteiu ál tele etes let ülíst lel e tálal ete 
csak elértem, testmozgásban nem volt"hi- 
ány: Jobb karom bicepsze a dzsojsztik te- 
kergetésétől; , rángatásától (hála. neked 
Ocean-8. Daáley Thompson) a; hátomszó- 
szélei nőtt. De! [alj esta másik karom- 
1 a cimborákkal ma 








kocsmahiva nehéz korsó- 
kat próbálunk az" as; Í jától egészen 
kiszáradt ajkainkig ül lehetőleg 






minél többször. Ügyi 


tallal  nehezíthetik a fi 
asszonynak MOS 


ri- 


akarta, hogy mozogjak Ea Elő jsttt 
ELET KAI 








Nos, minden jónak előbb-utóbb vége szakad, s 
ez nem történhet másképp az immáron negye- 
dik alkalommal megjelenő folytatásos Omega 
leírásunkkal sem. Az előző hónapban meg- 
kezdtük az AI nyelv részletes tárgyalását, ám 
még rengeteg mindenre nem jutott hely. Foly- 


. "tassuk hát ott, ahol az előző számban abba- 


hagytuk. 
Legutoljára a tank haladási irányát lekérdező 
utasításnál kellett abbahagynom a leírást, a 
sort folytassuk most a scanner használatának 
részletes leírásával. Scannerekből is többféle 
létezik, ezek a műszer látószögében és ható- 
sugarában különbözhetnek. Minden scanner 
célja a következő: a központi egység által kije- 
lölt területegység gyors letapogatása, majd az 
eredmények visszajuttatása a központnak. A 
letapogatott területen a scanner fel tudja derí- 
teni az ellenséges tankok tartózkodási helyét, 
esetleges ellenséges főhadiszállást, valamint 
bizonyos felszíni alakzatokat. Mint a cybertank 
"szeme", rendkívül fontos szerepet játszik a 
tank intelligenciájának tervezésekor. 
Scanner sérülések és ILM EEH 
1 ciklus: If scanner [is] functional then (branch 

to:do] "címke" 5 
1 ciklus: If scanner [is] not functional then 

[branch to:do)] "címke" 

60 ciklus: Repair scanner 





















je 


Befolyásolt rendszerváltozók: ScanDamage 
Scanner nélkül a tank gyakorlatilag pusztulásra 
van ítélve. Az opcionális felszerelésként létező 
Repair Kit segítségével a halött scannert bár- 
mikor megjavíthatjuk. 
Ellenséges tankok keresése: 
8 ciklus: Scan [for] enemy tank 
1 ciklus: If [enemy] tank [was] found then 
[branch to:do] "címke" 
1 ciklus: If f(enemy] tank [was] not found then 
[branch to:do] "címke" 
Befolyásolt rendszerváltozók: 
EnemyX, EnemyY, EnemyDist 
A "scan for enemy tank" parancsot természet- 
szerűleg ki kell adni, mielőtt a másik két sorban 
közölt parancsokkal az eredményt meghatá- 
roznánk. 
Tárgyak keresése: 7 
8 ciklus: Scan for [closest] FENE la 
1 ciklus: If [closest] object [was] found then 
[branch to:dol] "címke" 
1 ciklus: If [closest] object (was) not found then 
[branch to:dol] "címke" 
Befolyásolt rendszerváltózók: 
ObjXx, ObjY, ObjDist, ObjType 
Az előző esethez hasonlóan a scan parancs 
mindig megelőzi a vizsgálatot. A paranccsal a 
tankhoz legközelebb elhelyezkedő tárgyat le- 
het megkeresni. 
Főhadiszállások keresése: - 
8 ciklus: Scan for enemy HA 
1 ciklus: If obstruction [is] 
[branch to:do)] "címke" 
1 ciklus: If obstruction [is] ally HO then [branch 
to:do)] "címke" 
1 ciklus: If enemy HO [was] found then [branch 
. to:do] "címke" 
1 ciklus: If enemy HO [was] not found then 
[branch to:doj "címke" 7 
Befolyásolt . rendszerváltozók: 
EnemyHGY, EnemyHODIist 
Deal et eg CUC TET Te atja e (Et -le 
zékelővel, mely a terepen található főhadiszál- 
lások azonosítását szolgálja. Főleg akkor van 
jelentősége, mikor csapatok harcolnak egymás 
ellen, ilyenkor ugyanis az ellenfél bázisának 
megsemmisítése egyúttal a győzelmet is jelen- 
18 
Scanner forgatása: : 
16 ciklus: Rotate [scanner] left "4" 
16 ciklus: Rotate [scanner] right "4" 


enemy HA then 


EnemyHOX, 





ÉT? 


16 ciklus: Rotate [scanner] to "szö 

16 ciklus: Rotate [scanner] to "X""Y" 

16 ciklus: Rotate [scanner] to face [enemy] 
tank 

16 ciklus: Align scanner [with tank] 

1 ciklus: If scanner [is] aligned [with tank] then 
[branch to:do] "címke" 

1 ciklus: If scanner [is] not aligned [with tank] 
then [branch to:do) "címke" 

Befolyásolt rendszerváltozók: ScanDir 

VALA LANLLKEEZ tl dfe lett T ee LG UTAL ty aa L VA 

határozzák meg, hogy a scanner hányszor 

457-kal forduljon az adott irányba. 

Scanner rögzítése egy adott irányba: 

5 ciklus: Lock [scanner] 

5 ciklus: Unlock [scanner] 

1 ciklus: If (scanner is] locked then [branch 
to:do] "címke" 

1 ciklus: If (scanner is] unlocked then [branch 
to:do] "címke" 

A scanner lock-ot a Repair kit-hez hasonlóan 





"szintén külön kell megvenni. A "lock scanner" 


parancs a scannert a legutoljára észlelt tárgy 

irányába rögzíti, lett légyen az fa, épület vagy 

ellenséges tank. Ha azonban valamilyen aka- 

dály kerül a scanner és a tárgy közé, a scan- 

ner automatikus feloldja a kiadott lock-ot. 

Ugyanez történik, ha egy befogott ellenséges 

ELL CT e Eau TIME e EIA É NE 

adott lock-ot. Ilyenkor újra kell kezdeni a kere- 

sést. 

Scanner lock figyelése: 

1 ciklus: If [tank is] being scanned then [branch 
to:do] "címke" 

1 ciklus: If [tank is] not being scanned then 
[branch to:dol. "címke" 

A scanner lock figyeléséhez szintén opcionáli- 

Hi] kesz era eszköz, a Listening device 

szükséges. o 

Ellenséges lock feloldása: 

8 ciklus: Jam [scanner signal] 

Az összes ellenséges tank ránk rögzített scan- 

ner-jét leoldja. Használata után remélhetőleg 

lesz idő a szökésre, még mielőtt az ellenség. 

MiGgGuL act EN 

Kihelyezett scanner kilövése: 

15 ciklus: Launch [remote scanner] 

1 ciklus: If remote [scanner is] available then 
[branch to:do)] "címke" 

1 ciklus: If remote [scanner is] unavailable then 
[branch to:dol] "címke" 

Befolyásolt rendszerváltozók: EnemyX, 
EnemyyY, EnemyDist, RemotesLeft 

A kihelyezett scannerek használatához meg 

kell vásárolni a Remote Launcher modult. A 

modulhoz 4 darab scanner jár. Mikor kiadjuk a 

"Launch remote scan- : 

ner" paran- 


j 83 
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fg 


csot, az egyik letapogatót kilőjük a levegőbe, 
amely így kapcsolat. eemt az OSICOM I 
műholddal, s mi:met k.a hozzánk legköze- 
lebb tartózkodó tank pozícióját. Minden scan- 
ner egyszer használatos Kazak mert a földdel 
való érintkezéskor azonnal megsemmisül. 


Ce án EST ETELE B 

A tank fegyverrendszerének jól átgondolt ess 

[elerte Mea na lato dee elege tal eelei stolen da Asse 

ségét illetően. Néhány fegyver gyakrabban tud 

tüzelni mirit a többiek, ám az se mindegy; hogy 

egy találat mekkora kárt okoz az ellenfélnek. 

Fontos észben tartani, hogy semelyik fegyver 

eke aeeessá ül [d jei saját védőpajzsán. 

[aaa JEL VC EB 

1 ciklus: If weapon [is] functional tnen (branch 
to:do] "címke" 

1 ciklus: If weapon [is] not. functional then 
[branch to:do] "címke" 

60 ciklus: Repair weapon 

Befolyásolt rendszerváltozók: WeapDamage 

Nos, ha fegyverrendszerünk használhatatlan, 

egyrészt nem tudjuk támadni az ellenfelet, 

másrészt pedig mozgáslehetőségeink is korlá- 

tozottabbá válnak, hiszen nem tudjuk megsem- 

misíteni az utunkba kerülő akadályokat. A re- 


pair kit bármikor használható a fegyver megja- " 


vítására. 

Tüzelés előtt ellenőrizendő feltételek: 

ciklus: If [enemy] tank [is] within [weapon] 
range then [branch to:do] "címke" 

ciklus: If [enemy] tank [is] beyond [weapon] 
range then [branch to:doj] "címke" 

ciklus: If [closest] object [is] within weapon 
range then [branch to:dol "címke" 

ciklus: If (closest] object [is] beyond weapon 
range then [branch to:doj "címke" 

ciklus: If Enemy HG [is] within weapon range 
then [branch to:dol "címke" 

ciklus: If Enemy HG [is] beyond weapon ran- 
ge then [branch to:doj "címke" 

Míg a letapogatók 20-50 hm távolságra is ellát- 

nak, a fegyvereket csak 4 hm távolságon belül 

tartózkodó cél ellen tudjuk használni. A fenti 

parancsokkal. megállapítható, hogy a legutoljá- 

ra érzékelt ellenfél a fegyver lőtávolságán belül 

került-e. Ha nem, folytatni kell a normális tevé- 

kenységet, ha igen, akkor pedig lehet ÜL c! 

[eV ESyázit ő 

Fegyver használata: fi 

40 ciklus: Fire (weapon) at [enemy] tank 

40 ciklus: Fire (weapon) at [closest] object 

40 ciklus: Fire [weapon] .at obstruction. , 

40 ciklus: Fire (weapon) at "X""YV" 

40 ciklus: Fire (weapon) at tank direction 

40 ciklus: Fire (weapon) at scanner direction 

40 ciklus: Fire (weapon] at Enemy HO 

A fenti parancsok mindegyike szükség ésetén 

leolvassa az utoljára érzékelt céltárgy koordi- 

nátáit, irányba fordítja a lövegtornyot, majd tü- 

zel. Ha nem tárgyra, hanem adott pozícióra 


vagy irányra adjuk ki a parancsot, a lézer vagy - 
a lövedék eltalálja az első útjába eső tárgyat, 
vagy a 4 hm megtétele után a felszínbe csapó- 
dik. Találat esetén a fegyver típusától függően 


a céltárgy különböző u eri szen- . 
. vedhet. Vannak tárgyak, mint például a fák, 


melyek könnyen megsemmisíthető, ám a na- 
gyobb épületekre. és a falakra a fegyvernek 


semmi hatása nincs. Tüzelés előtt mindig néz- . 


zük meg, hogy a kiszemelt céltárgy típusa 
megsemmisíthető-e. Amennyiben nem, semmi 
értelme pazarolni az időt és a lőszert. 
Semmilyen fegyvert nem lehet használni, ha a 
védőpajzs aktivizálva van. 

Speciális parancsok: — 

Ebben a részben olyan SERSBSL ÍS fogok is- 
mertetni, melyek bizonyos esetekben hasznos- 


" nak bizonyulhatnak, de nem túl gyakran hasz- 


AY 


.4 ciklus: 


UGUUL dot ő 


: Sérülések kijavítása: 


60 ciklus: Repair internal 

60 ciklus: Repair armor 

60 ciklus: Repair treads 

60 ciklus: Repair scanner 

60 ciklus: Repair weapon 

1 ciklus: If (repair) kit [is] availal 
to:do] "címke" 

1 ciklus: If [repair] kit [is] unavailable then 
[branch to:dol] "címke" 

Befolyásolt rendszerváltozók: TELET ÉN 
TreadDamage, ArmorDamage, 

. . WeajDamage, ScanDamage, KitsLeft 

A javításhoz szükséges Repair kitet külön kell 

megvásárolni, s minden kit négy alkalommal 

használható fel. A parancs csak a javítandó 

egységet ért sérülések egy adott százalékát ja- 

vítja ki, nagyobb hiba esetén nem tudja vissza- 

állítani az eredeti állapotot. 

MELLEI ESTÜ ETC B 

10 ciklus: Raise [shield] 

5 ciklus: Lower [shield] 

1 ciklus: If shield [is] up then (branch 
to:do] "címke" 

If shield [is] down then 

5 [branch to:do] "címke" 

Speciális . felszerelés, melyet külön 

LeI1i ZS ell aj EZICELS után a tani 

(e ME zá á ell ME 

csökkenti az ellenséges találatok által 

okozott kárt. Sajnos a pajzs haszná- 

latakor három hátránnyal számol- 

nunk kell: a bekapcsolt pajzs 

csökkenti a letapogató látótá- 

volságát, üzemanyagot fo- 

gyaszt, valamint megaka- 

dályozza .a.- fegyverek 

használatát. Ajánlatos 

csak vészhelyzetben 

ESEN EÁ ti 

szítuáció  megszűn- 

tével nem elfeled- 

kezni  kikapcsolá- 

sáról. vi 

Üzemanyagszint Pe 

meghatározása: 

1" ciklus; If fuel 

[is] empty: . then 

[branch to:do] 

kit CCA § 93 

1 ciklus: If fuel 

(63 ML e-ian te atiate] 

hi1-1ol [(eéztateda] 


. 
(:da) Te 






to:do] "címke" 

Minden cybertanknak üzemanyagra van szük- 
sége ahhoz, hogy működni tudjon. Ha elfogy 
az üzemanyag, annak súlyos következményei 
vannak: 

mellete te S ete Zo sze dare 
désképtelen lesz 

- mozgás megszűnik 

- minden CommLink kommunikáció megszűnik 
- védőpajzs nem használható 

Az üzemanyag-fogyasztás az MI térvezésének 
egyik fő szempontja legyen. A tervezés során 
próbáljuk meg minimalizálni a tank mozgását, 
ugyanis a pozíció változtatása fogyasztja a leg- 
több üzemanyagot. Érdemes megvenni az 
Energy Miser nevű speciális felszerelést, mely 
a fogyasztást körülbelül a felére csökkenti. 
Mikor mindennek vége: 

kr ENeeTi do SULT elt 










MBE 
Minden 

leszáie ét a 

tozót befolyásol. 

Önmegsemmisítés: használata után legalább 

azt elmondhatjuk, hogy az ellenfélnek nem si- 

került tankunkat megsemmisítenie. 

Általános hasznos paranc: 3 

1 ciklus: Get distance [to] "X 

1 ciklus: Get random [to $] 

1 ciklus: Beep O ciklus: " 

Befolyásolt rendszerváltozók: XYDIist, Et 

domNum 

A Get random Etele segítségével lehet me- 

göldani olyan feladatokat, melyekben véletlen- 

szerűen szeretnénk cselekedni, például az el- 

lenfél keresésekor. 

A Get distance parancs leggyakrabban a 

menekülési útvonal meghatározásakor: hasz- 

nálatos, mondjuk meg akarjuk tudni, hogy a 

pálya 4 sarka közül melyik van hozzánk a leg- 

közelebb. 

A Beep parancs egy rövid hangjelzést produ- 

kál, hibakereséskor használatos. 

Az igazat bevallva a " nem igazán parancs, ha- 

nem egy megjegyzéssor kezdetét jelzi a fordító 

számára. Minden szöveg, amely az adott sor- 

ban a " karakter mögött található, a fordítás 

szempontjából nem létezik. 

Töréspont elhelyezése: 

0 ciklus: Break 








Csak akkor van jelen- 
tősége, mi- 


































kor a programot a CTM modul segítségével 
teszteljük. Mikor a végrehajtás a break uta- 


sításra kerül, a program futása megszakad. — 


Csata üzemmódban a break parancs nem csi- 

nál semmit. 

Billentyűfigyelés megvalósítása: 

1 ciklus: If [last] key (pressed] then [branch 
to:do)] "címke" 

1 ciklus: If [last] key (pressed] -— "1 karakter" 
then [branch to:do)] "címke" 

Billentyűk segítségével a tank kézi vezérlését, 

legegyszerűbb esetben irányítását lehet me- 

goldani. Az ily módon működő cybertankokat 

manuális cybertankoknak nevezzük, s MI prog- 

ramjuk természetesen sokkal rövidebb, hiszen 

például az előzőekben említett esetben a moz- 

gást vezérlő logika teljes egészében kimarad- 

ht 

MET EL [ELI ETel és 

1 ciklus: Branch to "címke" 

1 ciklus: Goto "címke" jó 


, 1 ciklus: Do "címke" Éj 


1 ciklus: Gosub "címke" Fé: 
1 ciklus: Resume 2 Ben ESA 
Nem hiszem, hogy ezek a pijjancsok különö- 


, sebb ismertetésre szorulnának, inkább csak a 


teljesség kedvéért említettem meg őket: 
Kommunikáció az egyes tankok között: 

Egy speciális felszerelés, a CommLink megvá- 
sárlása szükséges. Ha csapat módban dolgo- 
zunk, célszerű valamilyen kommunikációt fenn- 
tartani a csapat egyes tagjai közt, ily módon 
összehangolt manőverekre is sort keríthetünk. 
A CommlLink ki-, ill. bekapcsolása: 

1 ciklus: Switch [commlink] on 

1 ciklus: Switch [commlink] off 

Adás és vétel a CommLinken keresztül: 

1 ciklus: Transmit [code] "4" [to team] 

1 ciklus: Clear [commlink] data 

1 ciklus: Copy [commlink] data 

Befolyásolt rendszerváltozók: AllyNum, AllyE- 
nemyX, AllyCode, AllyEnemyY, AllyX, AllyY, 
AllyEnemyDist, AllyEnemyDir, AllyDist, AllyDir, 
CopyNum, CopyCode, CopyEnemyDist, Cop- 
yEnemyDir, CopyX, CopyY, CopyDist, Copy- 
Dir, CopyEnemyX, CopyEnemyY 

Hát, sajnos azt hiszem hely hiányában nem tu- 
dom a tankok közti kommunikációt részleteiben 
ismertetni, ezen a téren mindenki a kísérlete- 
zésre lesz utalva. Érdemes elszórakozni vele, 
bármilyen gyötrelmes is lesz még az elején. 
Szóljunk inkább pár szót a harc céljairól, egyes 
stratégiákról is: 

A szimuláció legegyszerűbb 

formája a Me- 

[crai 


névre hallgat. Ebben a szimulációban minden 
pályán található tank mindegyik másiknak 
ellensége. Egy melee szimuláció során a tank 
egyetlen célja az, hogy ő maradjon az utolsó 
aktív tank a pályán. Ez a cél többféleképpen is 
dult oR 

Az első, s legkézenfekvőbb, hogy tankunk egy 
offenzív beállítottságú MI-t használva megpró- 
bálja megsemmisíteni az összes többi tankot. 
A gond ott jelentkezik, hogy egy nagyobb mé- 
retű szimuláció esetében nagy esélye van an- 
nak, hogy egyszerre több ellenféllel is találko- 
zunk. A tisztán offenzív típusú MI esetén fel 
kell készülnünk arra, hogy míg az egyik tankkal 
vagyunk elfoglalva, a másiktól találatokat fo- 
gunk kapni. Az egy egy ellen típusú harc ese- 
tén sem szükségszerűen az erősebb tank 
győz, hanem az, amelyiknek jobban van meg- 
írva az MI-je. Egy okosabb MI körbefuthatja a 
butábbat, s találatokat érhet el úgy, hogy a bu- 
tább nem is tud reagálni. 

rec tra Ae e Lal elet Ae eletu lov 
dús, de legalább annyira eredményes a tisztán 
defenzív taktika, melyben a tank megpróbál el- 
bújni ellenfelei elől, Erre legjobb módszer elvo- 
nulni az egyik sarokba, ahol a fal több irányból 
véd bennünket, s kivárni míg a többiek meg- 
semmisítik egymást, vagy elfogy az üzemanya- 
guk. 

A szimuláció egy bonyolultabb módja, mikor 
csapatok harcolnak egymás ellen. Mindkét 
csapatnak hét tagja van, s ezek tevékenységét 
kell valamilyen értelmes tevékenységgé össze- 
hangolnunk. Itt már igazán szárnyalhat a stra- 
tégiára termett elme. 

Csapatszimuláció esetén is törekedhetünk 
arra, hogy minden ellenséges tankot megke- 
eetir taken lete eiedanlaa ETL ST a et Kelde Sr áz tea] 
az összehahgolt akciókhoz nélkülözhetetlen a 
CommLink használata. Csapatműveletek so- 
rán a tankok figyelhetnek egymásra, a szoron- 
perel aZ telet el ee AL ELEN A 
mondjuk több irányból összehangolt támadást 
indíthatnak a valamelyikük által felfedezett 
IGEN 

Lehetőség van főhadiszállások elhelyezésére 
is, ilyenkor az a csapat győz, amelyik hama- 
rabb meg tudja semmisíteni az ellenség bázi- 
sát. Mivel ezek az épületek könnyen sebezhe- 
tők, gondoskodni kell a védelmükről. A szimu- 
láció e módjánál már játszani kell a tankok fel- 
szerelésével is, a védelemre hátrahagyott 
tankoknál nem érdekes az üzemanyag-fo- 
gyasztás, viszont a legerősebb fegyvereket kell 
biztosítani számukra. 

Nos, ennyi fért bele az Omega, e nagyszerű 
stratégiai játék leírásába, remélem, hogy so- 
kan kedvet kaptak egy kis MI fejlesztéshez. 
Evvel zártuk is az Omegáról szóló monstre leí- 
rásunkat, búcsúzik a sorozatok új sztárja: 
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KALANDSOROZAT BEVEZETÉSE 1 SZINTŰ KARAKTEREKNEK 


ALAPHELYZET 


A csapat, (vagy a leendő csapat) tagjai 
közeli barátok, akik körülbelül egyidőben 
járják a saját mesterségükre felkészítő 
iskolákat. Csupa véletlenségből (az ilyesmik 
megesnek a fantázia birodalmában) mind- 
annyian körülbelül ugyanazon a napon 
végeznek. Az iskolák pedig együttműködnek 
abban, hogy közösen tartsanak egy , záró- 
vizsgát" a végzősök számára. A vizsgák 
típusa változó. Néhány valódi cselekvést kí- 
ván, mások azonban az ember ötletességét 
teszik próbára, vannak olyanok is amelyek 
mesterségesen létrehozott körülmények kö- 
zött figyelik a tanulókat. Ezeken kívül van 
még egy záróvizsga azok számára, akik úgy 
döntöttek, kalandozók lesznek. Az ő szá- 
mukra egy különlegességet hoztak létre... 


A helyi mágusiskola tulajdonában van 
egy speciális drágakő, ami képes tökéletes 
illúziókat létrehozni maga körül. Ezek az 
illúziók csak képzelt sebeket ejtenek, és 
amikor ezek a sebek már halált okoznának, 
az illúzióban résztvevő elveszti az eszméle- 
tét. A mágusiskolában a csapatra olyan va- 
rázslatot mondanak, amitől a csapattagok 
elvesztik egy időre az emlékezetüket, majd 
létrehozzák a megfelelő illúziókat a mágus- 
iskola pincéiben. 

A csapat magához térése után egy föld- 
alatti szobában találja magát. Nem tudják, 
hogy hol vannak, vagy miért vannak itt, de 
emlékeznek arra amit tanultak, és arra hogy 
ők már ismerik egymást, és barátok. Ekkor 
kezdődik a teszt. 





A KALAND MESÉLÉSE 


A mesélés közben emlékezni kell arra, hogy 
a cél a karakterek megijesztése. Hacsak a 
csapat nem különösen szerencsés vagy erős, 
akkor ne legyen esélye a túlélésre. Az emlé- 
kezetkiesés, és a majdnem elkerülhetetlen 
halál remélhetőleg elrettentő hatással lesz 
a vizsgázókra. (De a világnak csak rettent- 
hetetlen kalandozókra van szüksége...) 

A vizsga azért ilyen kemény, mert óva- 
tosságra, és emberségre akarja tanítani 
a karaktereket. Meg szeretné tanítani, hogy 
a mohóság pusztulásba viheti azembert, és 
léteznek olyan dolgok is, amit az ember nem 
képes (még) legyőzni. (Ha belegondolunk 
abba, hogy egy első szintű csapat hogyan 
áll az őt körbevevő világhoz, akkor tudjuk 
hogy ez miért szükséges...) 





Ebben a kalandban mindenki (a gyík 
kivételével) olyan intelligensen és ellensé- 
gesen cselekszik, ahogy csak lehetséges. Ne 
kíméljük őket, engedjük szabadjára a fantá- 
ziánkat, és tegyük a szörnyeket valóban 
szörnyűvé. A szörnyek végig kergetik a ka- 
raktereket, de másik szobába nem lépnek 
be. 


A VIZSGA 


A vizsga helyszíne csak három szobából áll, 
ezeket folyosók kötik össze. A falakat kő bo- 
rítja, a falakon fáklyák világítanak (ezt lehet 
hogy a csapat különösnek találja, de ez nem 
baj), így a világítás nem probléma. A szobák 
6 méter magasak, a folyosók 3 méter széle- 
sek. Az első szoba falai finomabban meg- 
munkált kövekből állnak, a többi rész ter- 
mészetesnek látszik, mintha a hegyből váj- 
ták volna ki. 


1. szoba (a drágakő szobája) 


A hatalmas csarnokot, mely kb. 15 méter 
átmérőjű, egy kupola borítja. A teremnek két 
kijárata van. A csapat az egyik kijárat mel- 
lett ébred. Az egyik folyosó azonban olyan 
területre vezet ahol nincs illúzió, ezért a má- 
gusok megfelelő varázslatokkal meggátolták 
hogy a játékosok erre menjenek. Ha ebbe az 
irányba indulnak el, akkor egy idő után fur- 
csa érzésük támad, és egy idő után nem ké- 
pesek képesek továbbmenni, bárhogyan is 
próbálkozzanak. (A vizsgamegalkotói egy 
mentális gátat építettek a karakterekbe a 
vizsga időtartamára...) 

A terem közepén egy kis emelvény talál- 
ható, a közepén egy beágyazott nagy gyé- 
mánttal. Ez a drágakő hozza létre az illú- 
ziókat. A csapat nem képes kifeszíteni a 
követ a tartójából, és ha hozzáérnek, akkor 
egy ogredémon jelenik meg a másik folyosó 
bejáratában... 


Ogredémon 
AC: 0 HD: 8 HP:50  AAT:1 
Sebzés: kétkezes kard (--2 támadás, 1-4 
sebzés) 
Mágiaellenállás: 5096 
Varázslatok: stinking cloud 

fear 

darkness 15" radius 


A másik folyosó 15 méter hosszú, és mági- 
kus sötétségben végződik. A sötétség 7 mé- 
teres szakaszon tart, és egy meredek lejtőn 
ér véget. Ha a csapat a falat tapogatva megy 
át a sötétségen (ez nem valószínű, ha az 
ogredémon üldözi őket), akkor találnak egy 
sötétség által eltakart ajtót, amin keresztül 
le lehet jutni a második terembe. A lejtő és 
az ajtó is a második terembe vezet. 


2. terem (a gyík szobája) 


Ez egy 10 x 20 méteres barlang. A lejtő a 
keleti végében kezdődik, a csapattagok ide 
kerülnek a lejtőn át. Ha az ajtón keresztül 
jönnek, akkor egy titkosajtón keresztül buk- 
kannak ki, mely az északnyugati sarokban 
található. A délnyugati sarokban található 
a harmadik terembe vezető folyosó bejárata. 
Ez a folyosó 50 méter hosszú. 

A terem közepén hatalmas csont- és tör- 
melékkupac látható, amin egy hatalmas 
tűzgyik alszik. A fészek egyik oldalából egy 
ezüstrúd áll ki. 

Tűzgyik 
AC: 4 HD: 10 — HP: 50 
Dmg: 2-12/2-12/5-24 
A gyík képes tüzet lehelni, sebzése 2-16 
HP (mentődobás felezi) 


AT: 3 


A csapat -— bárhonnan is érke- 
zik — észrevétlenül körbemehet, 
ha megpróbálnak csendben 
maradni; a gyík nem ébred fel. 
Ha valaki kihúzza a rudat, ak- 
kor néhány kő megmozdul és 
lezuhan. A keletkező zajra vagy 
bármilyen egyéb erős hangra a 
gyík felébred. Úgy írjuk le az 
északnyugati folyosót, hogy a 
játékosok rájöjjenek, a gyík is 
elfér benne... Az ezüstrúd egy 
ezüsttel bevont fabot. Nincsen 
semmilyen mágikus tulajdon- 
sága, csak értékes. 


3. szoba 
(az óriás szobája) 
A folyosó végén a mennyezet- 
ről lelógó állatbőrök takarják el 
a kilátást. A bőrök mögött egy 
hatalmas 20 x 25 méteres bar- 
lang található, ami egy dombi- 
óriás tanyája. A folyosóval 
szemben egy másik 10 méteres 
folyosó található, amelyen át 


beszűrődik a napfény, és láthatólag a sza- 
badba vezet. 
Dombi óriás 
AC: 4 HD: 8 HP: 40 
Sebzés: 2-16--7 
Szikladobálás: 2-16 HP sebzés. 


/AT1 


Az óriás hallja a csapat közeledését, kivéve 
ha nagyon óvatosan közelítik meg. Ha felfi- 
gyel rájuk, a kijárat elé áll, s onnan dobálja 
a sziklákat a csapat felé (509 találati esély). 
Ha a csapat 3 percnél tovább rejtőzködik a 
bőrök mögött, akkor a szikladobálás zajára 
felébredt gyík megjelenik, és leheletével 
megtámadja a csapatot. 

A barlangból kivezető folyosó felénél egy 
drót van kifeszítve. Aki rálép, azt a falból 
kicsapó pengék nyársalják fel 2-20 pontos 
sebezve (kővéválás ellen mentődobás fél 
sebzésért). 

Amikor a csapat végre kirohan a szabad- 
ba, az első dolog, amit meglátnak, a Nap 
lesz, ami egyre fényesebben ragyog, majd 
végül mindent beborít a fénye. Ezután a csa- 
pat sértetlenül ébred egy 15 méter átmérőjű 
teremben, amelynek a közepén egy kis emel- 
vény található... majd a tanítójuk odalép 
hozzájuk, és értékeli a teljesítményüket. 
Ezután lassan visszatér az emlékezetük, 
majd kiléphetnek a nagyvilágba a további 
próbatételekre. 

Hogy ez az egész kissé kegyetlennek 
tűnik? Az. De az elején szó volt róla, ez azért 
szükséges, hogy a kalandozók megértsék, 
mi vár rájuk a nagyvilágban. És az is eléggé 
kegyetlen... 


fordította Balázs Gábor 





Folyamatosan beérkező olvasói levelek, melyek ravaszabbnál 
ravaszabb kérdésekkel igyekeznek sarokba szorítani a szer- 
kesztőséget, ebben a hónapban is igazi csemegékkel örven- 
deztettek meg. Következzenek hát a főszereplők, a kérdések. 

Többen megkérdezték, miért rendelkezik a tűzvarázsló a 
hajózás képzettséggel. Nos, a válasz Ordan földrajzi helyze- 
téből következik. A Tűzvarázsló Rend iskolája hatalmas, 
felduzzasztott tó szigetén fekszik. Maga a város több száz 
szigetre épült, melyek között száraz lábbal lehetetlen a köz- 
lekedés. Néhol vannak ugyan gyaloghidak, a legfontosabb 
szerep azonban a kisebb-nagyobb hajóké. Ez magyarázza, 
miért kénytelenek megtanulni a Rend beavatottjai a vízi köz- 
lekedés alapjait. 

Az Isteni áldás nevű papi varázslat erősítése felől is több 
levél érdeklődött, teljesen jogosan. A szöveg feloldhatatlan 
ellentmondást tartalmaz. Az erősítés valóban 1E-nként 8 
Mana-pontba kerül. A varázslat minden szövetségesre sike- 
resen hatni fog, Mágiaellenállásuk nagyságától függetlenül. 
Az ellenfél tagjai közül ellenben csak azok harci értékei 
csökkennek, kiknek Asztrál ME-je sikertelen volt. Ebben 
játszik szerepet az Erősség, mely erősítés nélkül 25E. 

Egy olvasónk afelől érdeklődött, reális-e, hogy az ellenfél 
VÉ-jétől teljesen független a Célzott lövésekkel szembeni Védő 
Érték, melyet csak a távolság, méret és viselkedés befolyásol. 
(Ez alól a szabály alól csak a harcművészek kivételek, akik 
képesek a kitérésre összpontosítva saját VÉ-jüket szembefor- 
dítani a támadó CÉ-jével.) Nos, bármennyire is fájdalmas a 
tény, a célpont valóban ennyire kiszolgáltatott az íjat vagy 
nyílpuskát használókkal szemben. Ez könynyen érthető, ha 
arra gondolunk, hogy egy jól kilőtt nyílvessző karddal vagy 
kézzel való elhárítása — mely a VÉ alkalmazását jelentené — 
milyen nehéz és valószínűtlen feladat; ennek végrehajtására 
valóban csak azok képesek, akik szinte természetfeletti 
fegyelemmel és ügyességgel rendelkeznek — azaz a harcmű- 
vészek. Ők is csak akkor járhatnak-sikerrel, ha az adott 

körben semmiféle más tevékenység- 
re nem kell figyelmet fordí- 
taniuk. A kiszemelt ál- 
dozat Védő Értékére 
kihatással lehet 

még egy módosító, 

mely a takarástól 

függ. Ezzel értel- 

met nyer a fede- 

zékbe húzódás, 

mely alkalmasint 

jobb védelmet biz- 

tosít, mint a 

céltalan ugrándo- 


zás. Az erre vonatkozó 
táblázat: 


Takarás mértéke Védő Érték 
módosító 
1096 45 
259 415 
509 3435 
759 450 
9090 1460 


A takarás mértékének meghatározása minden esetben a KM 
feladata. 1096-os lehet a takarás, ha valaki egy ritkás levelű 
cserje mögött áll. 259-nak számíthatjuk a bokor mögött 
elhelyezkedő célpont módosítóját, mivel a bokor a látást 
megnehezíti, de a nyíl útját csak kis mértékben befolyásolja. 
A derékig érő fal mögött álló célpont takarása 509, 
hasonlóképpen azé is, aki csak a kör egy-két szegmensében 
lép ki egy fal mögül, hogy maga is célzott támadást végezzen. 
A 7596-os takarás vastagabb törzsű fát vagy mellmagasságig 
érő falat jelerit. 1-60-as módosító adható, ha a célpont például 
lőrés mögött tartózkodik, s még a feje sem látható teljesen. 

A boszorkányok és boszorkánymesterek Hatalom Italával 
kapcsolatban a következő kérdések merültek fel: Csökken-e az 
elfogyasztó Ép-inek száma az Egészség-esés miatt, illetve; 
milyen hatással van nem boszorkány vagy boszorkánymester 
kasztúak számára az említett folyadék. Az elfogyasztók Ép- 
inek száma nem csökken, ellentétben a Pszi diszciplínával, 
a Képességrontással előidézhető Egészség-csökkenéssel. A 
Hatalom Italának használata így csak a Méreg és Betegség 
elleni ellenállást csökkenti — pontokkal ugyan nem írható le, 
de a KM és a játékos számoljon a közérzet általános rom- 
lásával és az erőteljes fáradékonysággal is. e 

Amennyiben a boszorkányok Hatalom Italát más kasztba 
tartozók isszák meg (akár boszorkánymesterek is!), sikertelen 
Méregellenállás esetén Egészségük 5-tel csökken (az Ép-k 
száma is!), továbbá azonnal 3k6 Fp-t veszítenek. Ha az 
ellenállás sikeres, az Egészség-csökkenés csak 3, az Fp 
vesztés pedig k6. A boszorkánymesterek által használt 
folyadék ennél is kegyetlenebb hatású. Az Ellenállás 
elhibázása esetén az Egészség 7-tel csökken, a sebzés 4k6 
Fp. Sikeres Ellenállás esetén az Egészség-csökkenés 4, az Fp 
vesztés értéke pedig 2k6. Megjegyzendő, hogy a különböző 
boszorkány és boszorkánymester iskolák Hatalom Italának 
összetételében is vannak különbségek. Ez nem jelenti azt, 
hogy egy boszorkány nem használhatja egy másik boszor- 
kány italát, de ízéről, esetleg eltérő színéről biztosan meg 
tudja mondani, hogy a folyadék nem az ő iskolájának 
szokásai szerint készült. 








Nnnna kérem. Nézzük csak. Van itt előttem 
egy remek kis billentyűzet, egy jópofa monitor, 
ami ugyan nem Low Radiation (gyk. alacsony 
sugárzású), de azért megteszi, meg egy klassz 
számítógép. Aztán van még itt egy kisebb (?) 
kupac levél, néhány kavargó gondolat a fejem- 
ben amiből nyilvánvalóan már megint nem ke- 
letkezik semmi használható dolog, de ez most 
nem túl nagy baj, mert úgysem vár senki külö 
nösebb agymenést tőlem (sem) ilyen nagy me- 
legben. Apropó meleg: van itt még egy jól be- 
hűtött üveg malackóla aminek kettős szerepet 
szánok. Egyrészt reménykedem benne, hogy 
tartalmát beszürcsölve némileg működni kezd 
az agyam (bár ennek esélye hmmm, úgymond 
nem túl sok, kevéssé hiszek benne), másrészt 
pedig éppen megfelelőnek tűnik arra, hogy el- 
rettentő mennyiségű kalóriát vegyek magam- 
hoz elképesztően rövid idő alatt. Azt hiszem, 
hogy legalábbis ez utóbbiban teljesen biztos 
lehetek, legalább annyira) mint abban, hogy ha 
iszonyatosan rövid idő alatt nem fejezem be a 
leltározást, akkor pillanatok alatt teleírom a két 
oldalamat és néhány mégtévesztésig ember- 
szabású lény: szét találja rúgni azt a bizonyos 
ülőszerkezetemet. Ezért most leltár stop, lev- 
rov meg start. 






























Vers(?) mindenkinek. [/ 
Hi GURU Team! Azért írok 
1: megérdemeltek egy di retet tőlem, hiszen 
az újságotok nagyon szúperre sikerült. Ez az 
összes (19 db) GURU-ral vonatkozik. 2: Lenne 
egy kérésem. Ha tudjátok, akkor légyszíves 
küldjétek el nekem utánvéttel Amiga 500-ra a 
94/1-es GURU-ban hirdetett eredeti Wizardry 7 
nevezetű programot. Amennyiben ez nem le- 
hetséges akkor a Day of the Tentacle-t. 3: Ne- 
mistudommikor (hm, ezt már hallottam valahol) 
réges régen kezembe akadt egy Wizardry 6 
nevezetű program. Nos íréges régóta játszok 
már vele, de a kastélyból nem tudok kijutni. (...) 
Visszatérve a Wizardry ez, tudom, hogy ez 
a levél kicsit későn jött, de talán még akad va- 
lahol egy példány. Hálám jeléül előzetesen el- 
küldöm legújabb versem, aminek ugyan semmi 
köze nincs a GURU-hoz, Ide azért elolvashatjá- 
tok. Mindent kösz. 


levelet nektek, mert 











A Végső kilátástalanság ú 
Végső kilátástalanságomban keresem az utat 
Melyet oly sok ember oly rég óta kutat 


Ök se találták akárcsak én 


b 





Bögre, cintányér, zokni, kabát, zászló 
Meghalt már rég a nagy király Ulászló 
Tengernyi víz folyik össze-vissza, 

A krumpli savanyú, Józsi a tejet issza. 
Zöld, kék, sárga, szeméttelep 
Hazudni többet már sosem merek 
Tengerkék vagy zöld rakéta 
Leszakadt a szobámban a tapéta 
Messzi földön virág, kutya legel 

Az eszkimó meg télen-nyáron telel. 
Nem vagyok jó, csoki sárga traktor 
Zöld, piros, törött, Pista tésztát habzsol. 
Eső, szél, meleg, banán, törpe 

Jár az óra csak úgy körbe. 

Lyukas tető, kenyér, rabbi 
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Nem találok rá rímet. 

Mikor régen, egyszer se most! 

Repül a tányér, törik Keresem a napot, 
Végső kilátástalanságomban! 


Ugye milyen megható volt. (...) Üdvözlettel: Se- 
honnai Bitang András (Klujber András, Bony- 
hád) 


Huhhh, mégiscsak sikerült begyömöszölnöm 
ide ezt a verset vagy mi az izét, bár már végső 
kilátástalanságomban majdnem lekapartam a 
bőrt az arcomról. Az pedig nem lett volna kis 
mutatvány, mert elég vastag és kellően nagy 
felületű is. Hála azonban elképesztő kitartá- 
somnak, most aztán mindenki elolvashatta re- 
mekművedet és ebből kifolyólag megtapasztal- 
hatta, hogy milyen fenomenális érzés egy me- 
gatotális szuperművön legeltetni a mai szürke 
és sívár világban lassan elkorcsosuló és a mű- 
vészetet semmibe vevő szemet, és szellemileg 
szinte egészen felírissülni. Hosszan méltathat- 
nám még írói munkásságodat, de akkor sajnos 
nem tudnék választ adni problémáidra és eset- 
leg valamelyik kevésbé művelt olvasó még Ie: 
találna itt engem géppuskázni, éshátugyemi- 
lyenkárlenneértem. Naszóval. Sorba megyek 
és számozok, hogy könnyű legyen azonosítani 
a válaszokat, meg különben is most eltihez van 
kedvem. E 

1.: Ezt a mondatot hangosan felolvastam a 
HO-n és hirtelen mindenki arcára kiült a piros- 
ság, és máig is ott ül ha el nem kékült. 

2.: Hehe. Ha tudnánk küldenénk, akár mind a 
kettőt is, és gyanítom, hogy ebből kemény 
pénzeket bevételeznénk az egész világon. 
Csakhogy és de. Némileg talán szépséghibá- 
nak hathat és esetleg le is lombozhat téged, ha 
elárulom ama szomorú tényt, hogy ezeket a 
programokat a ésúnya, rossz és pénzéhes bá- 
csik csak PC-re csinálták meg, bár lehet, hogy 
másra is, de Amigára nem, főleg 500-asra biz- 
tos nem. Azért ne keseredj el nagyon, nem te 
vagy az egyetlen akinek nem küldjük el ezeket 
a programokat, ugyanis időközben hogy, hogy 
nem, de el találtak fogyni. 

3.: Hát ebben én nem tudok segíteni, szerin- 
tem keresd meg a kivezető teleportot vagy a 
rakétakilövő-bázist amivel eljutsz a Marsa, 
vagy az idegenvezető nénit. Alternatív megol- 
dásként javaslom talán az ajtó használatát. Ha 
ezek nem válnának be, akkor várd meg Mocsy 
úr levelét, elvileg neki továbbítottam segélyké- 
résedet. Ja igen és ha megjelennének a 
verseid, f 


Ejnye-bejnye 

Hello Brazil! Most először írok neked, bár a 
GURU-t már kezdettől fogva olvasom. Nagy 
gondban vagyok. Megszereztem a Burntime c. 
játékot. Nagyon örültem mikor sikerült elindíta- 
ni. Vagyishogy, sikerült volna. A prg. ugyanis 
kódot kér. (...) Mivel én nem az eredeti gyári 
verziót vettem meg, ezért nekem nincs kézi- 
könyvem. Gondolhatod milyen rossz érzés, 
hogy van egy szuper játékod és nem tudsz 
vele játszani, mert az kódokat kérdez. Azt sze- 
retném kérni, hogy küldd el a kézikönyv (vagy 
néhány oldalának) fénymásolatát. Nagyon le- 





LEVELEZÉS 





köteleznél ha elküldenéd. Előre is köszönöm. 
(Nagy István, Miskolc) 


Nem tudom, hogy tudod-e, de az ilyen kódké- 
réseket azért találták ki, hogy az emberek az 
eredeti (ismétlem: az EREDETI) szoftvert ve- 
gyék meg. Ahhoz ugyanis jár kézikönyv, vagy 
kódlap vagy akármi, aminek a segítségével el 
lehet indítani a játékot. Némileg ugyan többe 
kerül (nem is olyan némileg) mint az általad is 
megvásárolt fekete kalóz verzió, de legalább 
használható, és már ez sem semmi. Két dolgot 
! tudnék Javasolni, ami a következő három. Egy: 
! talán megvehetnéd az eredetit, ha olyan tény- 
1eg nagyon szuper játéknak tartod. Gyanítom, 
! hogy ez a javaslat nem túl szimpatikus, talán 
nem is kivitelezhető (pénz, beszerzés stb). 
(Ezért. kettő: talán. készíthetnél erről a problé- 
máról egy interjút avval akitől megvetted ezt a 
programot mondjuk "Mi lenne ha betörném az 
orrodát?" címmel. Ha már pénzt kér érte a nyo- 
morult, hogy lemásolja neked, akkor legalább 
olyat adjon ami használható, vagyis amolyan 
"tisztességesen" feltört változatot. Vagy mél- 
tóztassa mellékelni a kézikönyvet is. Persze itt 
sokszorosan fénymásolt de talán még olvasha- 
tó példányokra gondolok, de ez neked szerin- 
tem tökmindegy, csak játszani tudjál. Téved- 
nék? Az ilyen és ehhez hasonló fickókról és 
ügyleteikről ha jól emlékszem már leírtam a vé- 
leményemet, és azt most megismételni nem áll 
szándékomban. Szerintem kerüld el őket jó 
messziről. Harmadik javaslat, sőt felszólítás és 
nem csak neked: mindenki irtózatos sebesség- 
gel! felejtse el, hogy tőlem kér ilyen témában 
segítséget, mert erre eddig sem voltam és 
ezután sem leszek kapható. És itt a GURU- 
ban más sem. Ezért lehet minket nem szeretni, 
lehet mindenfélét ránk kiabálni, lehet csúnyán 
nézni, lehet bármit, de itt mi azért se fogunk il- 
legális program meg leírás terjesztő szolgála- 
tot létrehozni. Ebben a témában ez az utolsó 
és megmásíthatatlan szavam. Uff, én beszél- 
tem. 


Könyvhiány 

Hello Brazil! Rögtön a dolgok közepébe vágok, 
ugyanis az érettségire készülök és nagyon ke- 
vés időm van. Azt szeretném megkérdezni, 
hogy van-e a GURU HO-n olyan Amiga 500 
gépi kóddal foglalkozó könyv (például a Data- 
Becker-Novotrade kiadásában megjelent A 
68000-es mikroprocesszor), amely még ép- 
ségben van és eladnátok. Már rengeteg helyen 
é ődtem, de sehol nem tudtam ilyen köny- 
vet venni. Amennyiben van olyan könyvetek, 
amely(ek)től meg tudtok válni, légy szíves küldj 
egy listát a könyvekről és az áraikról. (...) Ha 
tudtok adni könyvet, valószínűleg elő fogok fi- 
zetni a GURU-ra (ezt ne zsarolásnak, inkább 
ösztönzésnek tekintsd). Előre is köszönöm! 
(Bundula Róbert, Tompa) 


Van egy olyan érzésem, hogy ha azon múlik 
az előfizetésed, hogy mi könyveket küldünk 
neked, akkor sosem leszel az előfizetőnk. Saj- 
nos elég keveset tudok neked ezen a téren se- 
gíteni. Tudod, a GURU HO-n van rengeteg sok 
egyéb újság, szoftverek, rendetlenség, szer- 
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kesztők, egy rakás üres kólás üveg meg ilyes- 
mik, de elfekvő könyvkészletek nincsenek. 
Tényleg ez van, illetve nincs. Amit írtál és amit 
kértél az általános problémának tekinthető az 
Amigás emberszabásúak között. Ma, itt és 
most Magyarországon körülbelül az egy keze- 
men meg tudom számolni, hogy mennyi könyv 
foglalkozik az Amiga programozásával. Sót, le- 
het, hogy az egy kezem is túl sok. A DataBec- 
ker-féle könyv is mindössze a 68000-es proci- 
val foglalkozik. A "mindössze" jelző azonban itt 
egyáltalán nem lekicsinylőt jelent, hiszen e nél- 
kül a könyv nélkül a kézdő assembly Amiga 
programozó félkarú óriás, vagy még inkább 
egy két napja a parton száradó hering. Namár- 
most ezt te is tudod, én ís csak azért írtam le, 
hogy teljen az oldal és úgy tűnjek, mint aki va- 
lami értelmeset is tud mondani. Nem tudom, 
hogy manapság honnan lehet beszerezni, ne- 
kem ugyan van, de az a példány nem eladó. 
Esetleg feladhatnál néhány apróhirdetést, akár 
itt a GURU-ban is. Volt valami más könyv is, 
ami a 68000-es procival foglalkozott, de nem 
tudom a címét, sem a szérzőjét, csak azt, hogy 
még ritkább, mint a DatáBecker könyve. Gon- 
dolom ettől sem lettél vidámabb. Anno, még az 
ósködben terjedt egy köti az Amiga hardver- 
ről is, de az csak amolyan házi kiadás volt, 
nem is túl jó, de ennek ellenére elég sokan eb- 
ből tanulták meg az Amigát megszelídíteni. Mi- 
vel ehhez a könyvhöz nékem is volt némi kö- 
zöm, ezért itt talán tudok neked és még sok 
más sínylődő pajtásnak segíteni. Ha minden 
igaz, akkor a könyv anyága még megvan szö- 
vegállomány formájában! amit szívesen felve- 
szek bárkinek, aki küld egy lemezt a GURU 
HO címére és megírja ez irányú óhaját. A hibá- 
kért (merthogy szép számmal van benne) 
azonban semmiféle felelősséget nem vállalok. 
Ha lehetőséged van rá, nézz körül mondjuk 
Bécsországban, ott lehet elég jó könyveket 
kapni. Még azt tudnám ajánlani, hogy próbálj 
mindenféle PD programokat és egyéb ilyen 
dolgokat beszerezni, van sok olyan ami direkt 
a programozással, sőt hardver és demoprogra- 
mozással kapcsolatos. A! PD programok ügyé- 
ben kéretik JOCO mestert zaklatni, és engem 
messzire elkerülni. Sót, Amiga hardver leí- 
rás ügyében is nyugodtán írhattok neki, miért 
én szenvedjek vele? Már majdnem elfelejtet- 
tem, hogy nem is vagyoklén olyan jószívű. 











Egy jó kis kritika 
(Na végre, már megint kritizáló levél, ú 
vártam már egy ilyet. Jó hosszú és tartalmas, 
ezért nagyrészt az egészet bepötyögöm, és 
közbeszúrós módszerrel válaszolgatok rá. Azt 
már úgyis olyan rég csináltam, és úgy gondo- 
lom magamban, kár lenne elfelejteni ezt a hú- 
dejó módszert. Brazil) 

T. GURU Team! Az utóbbi időkben némi ész- 
revételem támadt az újságotokkal kapcsolat- 
ban. Mivel én is előfizetője vagyok e lapnak, 
nem mindegy mire adom ki a pénzem, és 
egyáltalán érdemes-e továbbra is előfizetnem 
rá?! 

1. Az újság ára nagyon megemelkedett,  vi- 
szont minősége erősen csökkent. Ez egyéb- 
ként még a legkisebb gondom, de nem elha- 
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nyagolható! 
Na stop. Elmondanám, hogy a legutóbbi áre- 
melés a normál GURU esetén a 93/11-es 
számnál történt, ami már enyhén szólva sem 
mostanság volt. Evvel persze nem azt akarom 
mondani, hogy itt lenne már az ideje árat emel- 
ni. Ha egy mód van rá, akkor nem emelünk 
árat, bár egyre inkább bűvészmutatványnak 
minősül a GURU árának megtartása. Remé- 
lem mondanom sem kell, hogy rettentő ügye- 
sek vagyunk (legfeljebb tévedek és akkor lehet 
újabb reklamáló leveleket írni). A PC GURU 
ára pedig a kezdetektől fogva ugyanaz. A mi- 
nőség pedig szerintem nem is olyan rossz, bár 
elismerem, változó. Na jó, oké, tudom, hogy az 
én véleményem itt nem túl sokat számít mert 
kissé elfogult vagyok, de hidd el, többen állít- 
ják, hogy a GURU élvezhető minőségű. Kisdo- 
bos becsszóra így van! 
2. Én nem a PC GURU-ra fizettem elő! Mivel 
én Amiga tulajdonos vagyok, nem nagyon néz- 
tem jó szemmel a 94/5-ös számban levő gép- 
megoszlást. Kb. 95 - 5 96 volt a PC-Amiga 
arány. Nem elég, hogy még külön PC GURU is 
van, de még a normál GURU-ba is majinenál 
hogy csak PC-s programokat tesztek! Az: 
gondolkozzatok már el! 
Elgondolkoztam. Elgondolkoztunk. Az ja baj, 
hogy tök igazad van, és ennél többet nem is 
tudok mondani. Már egyszer vagy talán több- 
ször is ígéretet tettem arra, hogy majd jó kisfiúk 
és jó kislányok leszünk, de erősen úgy látszik, 
hogy igaz a régi közmondás É kutyából nem 
lesz szalonna, és mostmárjegészen biztosan 
megmaradunk vásott kölyköknek. Azt azért ne 
gondolja senki, hogy azitAmigát direkt nyomjuk 
el, egyszerűen így sikerült. Kicsit nekem is fáj. 
Kicsit nagyon. 
3. A legutóbbi (94/5) számban a keresztrejt- 
vény nem nagyon sikeredett nektek. (...) Hát 
aki ezt a rejtvényt megoldja, annak előre gratu- 
lálok és személyesen adom át a 10 Zanussi 
hűtőgép egyikét! 
Nos, akkor már kezdheted is csomagolni a hű- 
tőgépeket, mert én személyesen is ismerek 
olyan embert (ha ez jó szó rá...), aki megfejtet- 
te azt a rettentő nehéz rejtvényt. Hibák min- 
denben vannak (kivéve persze engem), miért 
pont a mi rejtvényünkben ne lennének? 
4. Az Assembly programozás rovat régebben 
az egyik kedvencem volt, de ez az új forma tel- 
jesen használhatatlan (legalábbis számomra)! 
Vissza a régi rovatvezetőket! 
A dolog jelen 
ogy a jelenlegi rovatvezető marad. e ne- 
kem egy piciny beleszólásom sincs, de nem is 
bánom. Nekem például semmi bajom nincs 
vele. Nem tudom, hogy pontosan mi a bajod 
vele. Az a baj, hogy rendszerbarát dolgokat 
mutat be és próbálja a tisztelt nagyérdemű kö- 
zönséget a normális programozásra tanítani? 
Vagy a demócentrikusság hiányzik? Talán ez 
utóbbin még lehet segíteni, bár ez a stílus Pru- 
noki bátyótól körülbelül olyan távol áll, mint tő- 
lem a reszelt sárgarépával összekevert zuzmó 
tízóraira történő elfogyasztásának ingere. 
5. A 94/4 számmal kapcsolatban: nem elég, 
hogy már mindenhol csak ezeket a politikai 
szennyeket látom, már a GURU-ban is az van. 


















Ha már a politikai pártokról van szó, okádnom 
kell!!! 
Egészségedre. Nekem különben volt rá egy 
tuti fogadásom, hogy az a bizonyos hirdetés 
sokaknak nem fog tetszeni, és mitagadás meg 
is nyertem. Erről ennyit. Most valahogy nincs 
kedvem belemászni a világ egyik leggennye- 
sebb dolgába, amit úgy tudnék röviden megfo- 
galmazni, hogy: politika. 
Ha nektek kellene ilyen újságot (GURU-t) meg- 
vennetek, ti megvennétek? Ezt komolyan kér- 
jdezem! 
Én meg komolyan mondom, hogy igen, meg- 
venném. És most mindenféle elfogultságot 
félretéve válaszoltam neked és nem azért mert 
ezt várják el itt tőlem a többiek. Időnként ne- 
kem is vannak problémáim, sőt nagy problé- 
[/ int, bárki másnak, de összes- 
ségében szerintem jók vagyunk. 
Még egy további gondom is van, ami már nem 
a ti hibátok: elég régóta keresek már Amigához 
programozási szakkönyveket, de a 68000-es 


aprőcesszor c. könyvön kívül nem sikerült mást 


megszerezni. Ha az említett kritikák ellenére 
mégis úgy döntenétek, hogy segítetek, akkor 
minél előbb írjatok címemre! Nagyon hálás len- 
nék minden segítségért! (Rózsa László, Tata- 
bánya) 


Utóbbi problémádra ugyanazt a választ tudom 
adni, mint az előző pajtásnak, és ugyanazt a 
segítséget tudom neked felajánlani, többet 
nem, és nem a kritikáid miatt. Azokért nincs 
semmiféle sértődés, sőt akár hiszed akár nem, 
de minden ilyen típusú levélnek örülünk is egy 
kicsit. Ez ugyanis azt jelenti, hogy fontos még a 
lap nektek. Az elég gyanús lenne, ha mindenki 
csak azt írná, hogy a GURU az ilyen meg 
olyan szuper. Pedig tényleg, most látom csak, 
milyen klassz újság is ez... 


Itt a vége fuss el véle. Micsoda, hogy ez már 
ismerős? Hát persze, már régi darab, most ta- 
láltam meg újra a leltározás közben és gondol- 
tam, újra felhasználom a most következő örök- 
zölddel együtt, nehogy még a végén feledésbe 
merüljenek. Szóval: 

Ennyi volt a móka mára, 

zárul Brazil mókatára 

és ha tetszett, nemsokára 

Jóska, Sára, Tercsi, Fercsi, Kata, Klára 

s valahány név a naptárban, 

eljövök még hozzátok, 

a viszontlátásra pajtások! 


Brazil 


Hoppá! Már majdnem elfelejtettem itt a nagy 
leltározás közben az egyik legfontosabbat. 
Mint azt már nyilván mindenki nagyon jól tudja, 
idén nyáron Velencén lesz a GURU tábor, ahol 
mindenkit szeretettel látunk, blablabla meg 
ilyesmik stb. Természetesen én is ott fogom 
rontani a levegőt meg a hangulatot, de felkér- 
nék mindenkit, hogy ne ott próbáljon meg majd 
kinyírni engem ha egy mód van rá, mert azt 
erősen utálnám. A hangos szóval méltatásom, 
valamint emlékművek állítása természetesen 
nem tiltott... 
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AMOS the Creator 


A szokásos 48. oldalon (Amos) 
újra a kedvenc prg. nyelvünkben 
írt PD, és SW anyagokról írunk. 
Ezzel is szeretnénk ösztönözni 
benneteket, érdemes  Amosban 
írni játékot, csak jó ötlet kell. Saj- 
nos AGA-s Amos még nem jelent 
meg, de reméljük nem kell már so- 
kat aludni. 


Bár most csak játékokról írunk ki- 
csit részletesebben, de azért szép 
számmal akadnak felhasználói 
programok is. Nem is szólva a leg- 
különfélébb . demo anyagokról. 
Ezek jó részét kis kezdőcsapatok 
alkották, de akad köztük egészen 
figyelemre méltó. Sajnos jellemző, 
hogy az Amosban írt programok 
igen nagy százalékánál nem tünte- 
tik fel, hogy Amosban írták. Sőt, 
igen sok programról ki sem derül. 


Az alábbiakban ismertetésre kerü- 
lő programok közül is sokat csak 
véletlenül fedeztem fel. Hiszen ezt 
Amosban írták! Ti is könnyen elle- 
nőrizhettek programokat. Nézzetek 
meg pl. DiskMaster-rel egy adat 
fájlt, ha az adathalmazok elején pl. 
Ambk, vagy Amsp szöveget olvas- 
tok, akkor bizony ez Amos. 


Ha csak egy fájlból áll a progam 
(lefordítva), ami általában tömöri- 
tett, akkor más a teendő. Először 
is pakoljátok ki, majd bele tekintve 
kb. $AAO, és $B70 közt Amos ki- 
írásokat olvashattok. 


Persze legegyszerűbben az Amic- 
ga-rA, és CtrlC billentyűvel lehet 
ellenőrizni, ha nincs letiltva. De 
most nézzük milyen ShareWare új- 
donságok érkeztek. 


Lázy a Angler 


High Octane 
Gondolom sokan ismeritek a 
SkidMarks nevű BlitzBasic-ben 


írt autóversenyt. Nos Amosban is 
próbáltak párszor jó rallyt írni. 
Eme próbálgatások legjobbika a 
H.O. A játék jellemző opciói: 1-2 
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ParaTrack 
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[Rutez ff scorina ff score ff avitt 
kessel 
Régi kellemes emlékeket felidé- 
ző program (ZX81, Spectrum, 
C64) 1994-ben. A játék ötlete te- 
hát nem új, talán a kivitelezése 
változott (vagy az sem?). Minde- 
nesetre mint látjátok igen egy- 
szerű, mindamellett igen jó szó- 
rakozást nyújt. Neked, mint a bá- 
Zzis (ágyú) irányítója, meg kell 
akadályoznod az ellenséges ejtő- 
ernyősök lejutását a földre, mivel 



















ezek kellemetlen hatással van- 
nak rád. Nem árt ha a repülőket , 
és a helikoptereket is ritkítod, 
mert csak ezek után kapsz újabb 
muníciót, illetve ha megfelelő 
számban pusztítottad őket, csak 
akkor juthatsz tovább a követke- 
ző szintre. A program kis mérete 
mellett, a játszhatósága igen jó. 
Wow! 














Pub Darts 


Bizonyára egyből ráismertek erre 


a stílusra. No de ez ShareWare 
játék! Minden benne van! Nem 
hiányzik belőle semmi, ami a 
"rendes, nagy" hasonló típusú já- 










Játékok gyöngyszeme. Mint a 
címe is mutatja, egy arénában, 
mint gladiátor kell különböző 
szörnyek ellen küzdened, illetve 
két gépet összekapcsolva vagy 
modemen keresztül egymás el- 
len is "arénázhatunk". A program 
alapkiépítésben is tartalmaz egy 
pályaszerkesztőt, ahol a felvehe- 
tő tárgyak helyzetét, pozícióit ha- 
tározhatjuk meg. Az igen sokféle 
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By Kít Felice 


tárgy, fegyver teszi változóvá a 
küzdelmet. A sima késtől kezdve, 
a legkülönfélébb lőfegyvereken 
át egészen a "mezei" injekciós 
tűig válogathatunk. Sajnos a gra- 
fika nem mondható kiemelkedő- 
nek, de azért az elmegy kategóri- 
ába belefér. Mindenesetre kurió- 
zum a játékok színes palettáján. 


tékokban benne van. Irányítása 
kellemes, hangulata jó. Csak a 
korsó sört hiányoltam. Mindene- 
setre ilyen sok kocsmában, ilyen 
rövid idő alatt még nem voltam. 


player, kettéosztott kép, sok pá- 
lya, tankolási és javítási lehető- 
ségek, sokféle felvehető tárgyak, 
fegyverek, sérülések kijelzése, 
map funkció. A program mérete 
1, illetve 2 lemez, attól függően 
milyen az SW verziója. A pálya 





2038 Hold! A négy nagyhatalom 
új hadszíntere. Cél az ellenfélek 
teljes . megsemmisítése. — Nos, 


hogy ez kinek sikerül, csak rajtad 
múlik. Persze ebbe a többi há- 
rom játékosnak is van némi bele- 
szólása. A stratégiai játékok ked- 
velőinek igen ajánlom a Moon 
City-t. A játék menete a jól ismert 
szabályokat követi. 


Fejlesztés, 
bányászás, gyártás, no és a 


harc. Mindezek természetesen 
futurisztikus környezetben. Nem 
könnyű a helyes stratégiát követ- 
ni, hiszen bármelyik pillanatban a 
rivalizáló ellenfelek lézer, rakéta, 
vagy bomba támadásának vagy 
kitéve. A játék kivitelezése, ké- 
pei, hangulata precíz munkáról 
tanúskodik. A stílus szerelmesei- 
nek ajánlom. 





Amos MAP editorral készült. Ezt 
és a teljes forráslistát is megve- 
heted pár font ellenében. A cí- 
met elolvashatod ha vársz a já- 
ték elején a demóra. Igen lendü- 
letes, magával ragadó játék. Sok 
barátom dicsérte. 
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ZAB ÁNTa 


Sziasztok! Itt van a nyár, a kánikula és 
ilyenkor a gépeket a jéghideg kóla és a 
strand váltja fel. Aki mégis a gépe mellett 
dönt, az tartson velem. 


Mod-Processor V1.92 


Ez egy igen hasznos Amiga utility, amit 
bármely zeneszerzőnek tudok ajánlani. A 
program futtatható (CLI-ből indítható) file- 
t készít zenéből és grafikából. A Load 
Module menüvel zenét, a Load IFF Pictu- 
re menüvel IFF képet tölthetünk be. A 
type menüben határozhatjuk meg a betöl- 
tendő zene formátumát. A Save Module 
menüvel csak a zenét, a Save IFF Picture 
menüvel a képet, a Save Both menüvel 
pedig a kettőt együtt menthetjük ki futtat- 
ható formában. Ha az lcons menüt is be- 
kapcsoljuk, akkor a Workbench-ből ikon- 
nal is indíthatjuk. A program nagyon 
hasznos lehet, ha például zene competiti- 
onra futtatható formában kérik a zenét, 
vagy például egy egyszerű intro is készít- 
hető így. Jó szórakozást hozzá! 


DigiPlay (folytatás) 


Kedves olvasóim! Sajnos amikor a címet 
leírtam még nem tudhattam, hogy a Di- 
giPlay program Read-Write error hatásá- 
ra megsemmisül. Sajnos ezért ez a leírás 
bizonytalan ideig szünetel. Ha valaki 
esetleg elküldené, akkor szívesen folyta- 
tom a tesztelést. 


Zeneiskola 


Az előző számban eljutottunk oda, hogy 
megvannak a hangszereink. A hangsze- 
rek kiválasztása nagyon fontos, mert a jó 
zene nem csak abból áll, hogy van egy jó 
dallamunk, hanem a jó dallamot hangulat- 
ban a hozzá legjobban illő hangszerekkel 
kell hangszerelni. A mai számban elkezd- 
hetjük megírni a zenét is. De először is 
néhány fontos alapfogalmat fogok ismer- 
tetni. A kottánk alapegysége a Pattern. A 
Pattern-t úgy kell elképzelni, mintha egy 
könyv egy lapja lenne, ha pedig ezeket a 
lapokat a megfelelő sorrendben össze- 
rakjuk, megkapjuk a könyvet (a zenét). A 
Patterneket egy külön táblázat segítségé- 
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vel foghatjuk össze kész zenévé. Ez a 
táblázat tartalmazza a pozíciót 1-től n-ig 
és tartalmazza a pozícióhoz tartozó pat- 
tern számát. Így azt kapjuk meg, hogy a 
gép milyen sorrendben játssza le a Pat- 
terneket, mikor melyiket ismételje, tehát 
itt alakul ki a zenénk végleges szerkeze- 
te. A pozíció szerkesztést mindig a zeneí- 
rással párhuzamosan végezzük, hogy a 
zenénk végleges formája folyamatosan 
alakuljon. 


Ha belenézünk egy Patternbe akkor ész- 
re vehetjük, hogy a Pattern-nek egyrészt 
vannak oszlopai (Track) és vannak sorai. 
Az oszlopok a hangcsatornákat jelölik (ál- 
talában 4, 6 vagy 8), a sorok pedig a han- 
gok egymás utáni megszólalását szabá- 
lyozzák. Tehát az egy sorban lévő han- 
gok egyszerre fognak megszólalni, az 
egy oszlopban lévők pedig egy hangcsa- 
tornán. Ahol nincsen hangjegy, ott vagy 
csend lesz, vagy az utoljára megszólalta- 
tott hang fog kicsengeni. Ezzel a mód- 
szerrel alakíthatjuk ki a zene ritmusát, oly 
módon, hogy vagy szünetet hagyunk 
vagy megszólaltatjuk a hangot, ez pedig 
már ritmus. 


A Pattern még kisebb egységei az oszlo- 
pok és sorok metszéspontjaiban található 
számtömegek, de mielőtt erről szólok, 
még néhány dolgot tisztázni kell az eddig 
leírtakkal kapcsolatban. Ezen a kottaszer- 
kezeten kívül természetesen létezik még 
más is, de ez a legelterjedtebb. A más 
fajta kottaszerkezetekre majd később 
visszatérek. 


Akik eddig végigolvasták ezt a cikket, jog- 
gal kérdezhetik milyen szerkesztőt hasz- 
náljanak. Az itt leírt sémákhoz Amiga-n a 
Protracker 2.3-t ajánlom (az Octamed is 
ilyen elveken alapszik, de ott olyan sok a 
variálási lehetőség, hogy a kezdetnek ki- 
csit bonyolult lenne, arra majd egy más 
alkalommal több oldalt is szánok), a PC 
felhasználóknak a Protracker PC-s verzi- 
óját, vagy valamely más tracker progra- 
mot ajánlok, mert ezek ugyanezeket a 
szerkezeti elveket követik. Abban min- 
denki biztos lehet, hogyha a Protracker 
kezelését elsajátítja, akkor a többi szer- 
kesztővel sem lesz gondja. 


Térjünk akkor vissza azokra a számtöme- 
gekre. Az első betű a hang magassága 
(C, D, E, F, G, A, H), a második betű a fél 
hangokat jelöli egy t§ jellel, így az alap- 
hangnál fél hanggal magasabb hangot 
kapunk (Ctt, Dít, Fit, Gtt, Aft), a harmadik 
betűvel pedig azt határozzuk meg, hogy a 
hang melyik oktávban szólaljon meg (1, 
2, 3). A 4-5. karakterek a hangszer szá- 
mát jelölik, tehát, hogy melyik hangszert 
akarjuk megszólaltatni. A számot hexade- 
cimálisan kell beírni, így a 32 hangszeres 
Protrackernél ide 1-től 1F-ig kerülhetnek 
értékek. Az utolsó három betű az effektek 
vezérlésére szolgál, ebből az első az ef- 
fekt jele, a második és harmadik pedig az 
értéke. Az effektek nagy száma miatt 
majd a pontos funkciókat a zeneírás köz- 
ben folyamatosan ismertetem. 


Hogy a dolgunk tovább egyszerűsödjön, 
az effekt számokon kívül minden más 
betű a billentyűzetről egy gombnyomás- 
sal beírható, ugyanis az F1-F2 billentyűk- 
kel válthatunk oktávot, a hangszert a 
sample felirat melletti két nyíllal válthat- 
juk, a hangmagasságok pedig a billentyű- 
zeten a zongora kiosztásnak megfelelően 
vannak elhelyezve. 


Például válasszuk ki az egyes hangszert, 
nyomjuk meg az F2-t, majd a O billentyűt 
és a C-3 01000 lesz az eredmény. Ha a 2 
billentyűt , nyomjuk meg, akkor CH3 
01000, ha pedig megnyomjuk az FT1-t, 
majd az 1E hangszerre váltunk és meg- 
nyomjuk a V billentyűt, akkor az F-1 
1E000 lesz az eredmény. Az eddig ismer- 
tetett dolgokat mindenki gyakorolgassa, 
mert a jövő hónapban megírjuk az első 
dobritmusunkat. Akinek pedig az eddig le- 
írtak kínaiul vannak, az jöjjön el a Guru 
táborba, ahol mindezt a gyakorlatban is 
be fogom mutatni. 


A végére most csak annyit, hogy szíve- 
sen várom leveleiteket kérdésekkel, ész- 
revételekkel a GURU szerkesztőségének 
címére. 


Petroff 
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Rövidesen elkezdjük szokásos 
nyári pihenésünket, és a szép 
májusi időben nehéz a szünet 
előtti utolsó Mágikus Lapokkal 
foglalkozni. De remélem most 
olyan témát hozok fel, ami jól ki- 
tölti az elkövetkező szünetet. Neked kell 
részletesen kidolgoznod, mert itt csak 
megkörvonalazom, hogy mire is gondo- 
lok. Ha a saját kidolgozásod kellő teszte- 
lés után jól használhatónak bizonyul, mu- 
tasd meg minél több szerepjátékosnak, 
mert ez a módszer kidolgozva nagyon 
megkönnyíti a dolgunkat. 


Figyelem! 
A itt következő módszer nem jellemző 
az AD8D gondolatmenetére, de úgy 
gondolom ez nem róható fel a 
módszer hibájaként... 


Ha tulajdonságcsekket dobok, 
mindig zavar, hogy a siker esé- 
lyéből hiányzik a karakter ta- 
pasztalata. Ha minden más ér- 
téknél főleg a karakter szintje 
számít, miért kell pont ezekben 
az esetekben figyelmen kívül 
hagyni? Semmilyen megfelelő 
rámagyarázást nem találok. Hi- 
szen még a legváratlanabb 
helyzetekben is felhasználhatja 
a karakter a tapasztalatát, mint 
pl.: mentődobást. Viszont ha 
egy modul vagy egy szabály 
erőcsekk dobását kéri, azzal 
egyenlő esélyt ad azonos testi 
erejű 0. és 20. szintű karakte- 
reknek. 

Fúrhatta ez a szabálykészítők 
oldalát is. A mentődobásfajták 
leírásainak végén mindegyiknél 
szerepel, hogy "még mire jó". 
Nocsak, a mentődobások fel- 
használhatóak úgy is, mint az 
alaptulajdonságok fejlődésének 
tükrei? Ez már járhatóbb út a 
karakter képességeinek SZINT- 
TŐL függő letesztelésére. Te- 
hát, mint mindenütt máshol a já- 
tékban, a karakter szintje válik 
képességeinek fő mérvadójául. 
A kezdetek óta változatlan alap- 
tulajdonságok . szerepe pedig 
módosítóérték jellegűvé válik, 
hiszen a mentődobásokat mó- 
dosíthatják az alaptulajdonsá- 
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gok bónuszai is. 

Természetesen meg kell találni a helyes 
megfeleltetést a mentődobások és az 
alaptulajdoságok közt, ha úgy akarjuk fel- 
használni mint egy tulajdonságcsekket. 
Érdemes figyelembe venni, hogy melyik 
főcsoportnak mely tulajdonságok sorrend- 
ben a fő jellemzői (pl.: PAPOK - bölcses- 
ség, karizma), és ezt" a legjobb mentődo- 
bás-értékeikhez rendelni. Így elkerülhető 
egyfajta hiba! Míg elméletben pl.: a tolva- 
jok ügyesek, a tolvaj karakter e tulajdon- 
sága lehet gyenge, és ez állandó hátrány- 
ba hozza ügyességcsekkek dobásakor a 
csapat többi tagjával szemben. Szörnyek- 
nél a DMG-ben javasoltak alapján kell el- 
dönteni, hogy jellemzőik alapján mely fő- 
csoportok értékeit használják. Pl.: az ork 





sámán nyilván bölcsebb a közönséges 
orkoknál, ezért a pap főcsoport értékeit 
használhatja. 


TULAJDONSÁG - MENTŐDOBÁS 
Erő és egészség - Sárkányláng elleni 
Ügyesség - Kővé válás elleni 
Intelligencia - Varázslat elleni 
Bölcsesség és karizma - Méreg elleni 
Különleges - Varázspálca elleni 


Ez még hasonlít is a szabálykészítők által 
is említett párhuzamra. Hogy megkülön- 
böztessük ezt a fajta tulajdonságcsekket 
az eredeti változattól, nevezzük az adott 
tulajdonság PRÓBÁJÁNAK. Mivel az 
adódó értékek igen kis esélyt adnak a si- 
kerre önmagukban, itt az idő lehetséges 
módosítóikkal is foglalkozni. 


Természetesen az alaptulajdon- 
ságok módosítóival kezdem: 

Az ERŐPRÓBÁNÁL a tulajdon- 
ságból származó sebzésbónusz 
használható módosítónak. 


EGÉSZSÉGPRÓBÁNÁL a tulaj- 
donságból származó HP bó- 
nusz. 


ÜGYESSÉGPRÓBÁNÁL termé- 
szetesen a védekezési járulék. 


INTELLIGENCIAPRÓBÁNÁL 
az azonos értékű bölcsességnél 
írt mentális védelmi járulék. 


BÖLCSESSÉGPRÓBÁNÁL a 
mentális védelmi járulék. 


KARIZMAPRÓBÁNÁL a reak- 
ció járulék. 


Varázstárgyaktól fellépő módo- 
sítók: 

A  mentődobásokat módosító 
pluszok vagy mínuszok többnyi- 
re kiesnek, hiszen itt PRÓBÁ- 
RÓL van szó. Az alaptulajdon- 


"-  Opcióként, minden főcsoport 
használhat saját megfeleltetést, ami- 
vel jobban visszaadható az osztá- 
lyok jellemzője (ügyes, erős stb). Mi- 
vel ennek az elkészítése nem bo- 
nyolult, inkább egy összegzett hoz- 
zárendelési sorrendet ismertetek. 
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ságok értékét változtató tárgyak egyértel- 
műen számítanak a PRÓBÁKBA. Az adó- 
dó helyzet, és az adott varázstárgy közti 
lehetséges kapcsolat pedig a legkülönbö- 
zőbb módosítókat eredményezheti. Ezt a 
DM-nek kell megítélnie. 


Nehézségi fokból fellépő módosítók: 

A helyzeteket és problémákat sorold főbb 
kategóriákba nehézségük szerint. Én a 
következő módosítókat javaslom, bár 
még nem teszteltem őket komolyan. 


EGYSZERŰ 410 
KÖNNYŰ 46 
ÁTLAGOS 40 
KOMOLY -6 
NEHÉZ -10 


Míg egy feldobott alma elkapása EGY- 
SZERUÚ ügyességpróba, ha más dobja 
váratlanul oda, akkor ÁTLAGOS feladat. 
A sok rendelkezésre álló idő, megfelelő 
óvintézkedések, és az éppen aktuális fe- 
ladat egyedi gyakorlása könnyítik a kate- 


fordítva is igaz. 


Úgy gondolom, a PRÓBÁKAT fel lehet 
használni egy kicsit többre is mint az ere- 
detileg írt tulajdonságcsekket. Különböző 
képességek szimulálhatóak velük. Olyan 
képességekre gondolok amelyek általá- 
nosak, és mégis sok gondot okoz a DM- 
nek a szimulálásuk. A próbákkal lehet 
például azokat a nem-fegyveres képzett- 
ségeket pótolni, melyekre a karakter nem 
költött ugyan képzettségpontot, de mégis 
valamilyen mértékben ismerheti őket. Pl.: 
- A helyi nemesi családok címereit 
KÖNNYEN leírja a karakter egy intelligen- 
cia-próbával. 

-Az ország legfőbb családjainak címereit 
is megkülönbözteti egy ÁTLAGOS PRÓ- 
BÁVAL, de történetükről vagy jelentésük- 
ről NEHEZEN tud számot adni. 

Az igazi felhasználáshoz be kell vezetni 
az AD8D-be egy új módszert, amely már 
számos játékrendszerben kiválóan bevált. 
Ez az ÖSSZEMÉRT KÉPESSÉGPRÓ- 
BA. Főleg akkor szükséges, ha valakivel 
szemben akar a karakter valamit próbálni. 
Ilyenkor mindketten dobnak egyet a hely- 
zetnek megfelelő képességükre, és a pró- 
ba kezdeményezőjének le kell gyűrni a 
védekező ellenállását. Itt a nehézségi 
szint csak a próbát kezdeményező dobá- 
sát módosítja. És egy PRÓBÁT akár több 
tulajdonság módosítóértékei is befolyá- 
solhatnak, ha a DM úgy dönt. 


GURU 94/7 


Természetesen ha csak a kezdeményező 
dobása sikerül, az siker. Ha csak a véde- 
kező dobása, az bukás. Bukás bukás há- 
tán vagy a próba megismétlését, vagy a 
pillanatnyi előnyből megítélt DM döntést 
igényel. Viszont, ha mindkettőjük dobása 
siker, a végeredményt az dönti el, hogy ki 
dobott többet a saját sikeréhez szüksé- 
ges minimum értéknél. Ha még ez is me- 
gegyezik, és elképzelhető ilyen végered- 
mény is, akkor döntetlen. Egyébként újra 
lehet próbálni, de el lehet dönteni a sikert 
az alapján is, hogy melyikük szerepját- 
szotta ki jobban a helyzetet. Mintának leí- 
rok néhány összemért próbával kezelhető 
dolgot. 


Lopakodás: a próbálkozó halkan mozog, 
hogy ne keltse fel más figyelmét. Össze- 
mért képességek: ügyesség-bölcsesség. 
Egy bóbiskoló őr mellett ellopakodni az 
üres folyosón EGYSZERŰ próba. Egy lő- 
résen kibámuló őr mögött elosonni a gyi- 
lokjárón KÖNNYŰ. Persze lehet több 
érintett is egyszerre. Mindegyikük dobhat 
az észlelésre, de ronthatja esélyeiket ha 
lekötik egymás figyelmét és/vagy zajos- 
kodnak. Döntetlennél pl.: a próbálkozó 
kaphat egy szabad környi cselekvést, 
mert nem azonnal kapcsolnak az ellenfe- 
lei. 


Rejtőzködés: a próbálkozó eldönti, hogy 
melyik az alkalmas búvóhely, ahol rejtőz- 
ködve ellenfele észlelőszerveit becsap- 
hatja. Összemért képességek: intelligen- 
cia-intelligencia. Üres helyiségben termé- 
szetesen nincs esély a rejtőzködésre. 
Változatosabb környezetben különböző 
nehézségi fokok rendelhetőek a próbá- 
hoz. Míg átlagosan berendezett szobá- 
ban ÁTLAGOS az esély, közepesen sűrű 
erdőben KÖNNYŰ, párás dzsungelszerű 
környezetben EGYSZERŰ. A siker termé- 
szetes feltétele itt is, akár a tolvajok profi 
rejtőzködésénél, hogy az ellenfél ne lássa 
amint a próbálkozó elrejtőzik. Mégis, a 
bukás sokkal valószínűbb mint a tolvajké- 
pességet használva, hisz minden kereső 
személy dobhat az észlelésre (akár több- 
ször is, ha nem adja fel a kutatást). A na- 
gyon fejlett érzékszervekkel rendelkező 
szörnyek/állatok próbája szabályos (HD) 
mentődobásaikon alapul, viszont kemé- 
nyítik a nehézségi fokot. 


Rábeszélés: a próbálkozó befolyásolja 
ellenfelét vmely döntésben. Összemért 
képességek: karizma-bölcsesség. Nem 
azonos egy bűbájvarázslattal, tehát nem 
irányíthatóak mások a karakter kénye- 


kedve szerint. Csak olyan esetben hasz- 
nálható, amikor az ellenkező legalábbis 
megfontolja a kívánatos döntést. Helyzet- 
től függő a nehézségi fok, de javaslom 
hogy a siker általában ne legyen EGY- 
SZERŰ. 





Meggyőzés: a próbálkozó észérvekkel 
próbálja meggyőzni ellenfelét. Összemért 
képességek: intelligencia-intelligencia. Ha 
túlbonyolított tények használatával pró- 
bálkozik a karakter, csakis pillanatnyi 
vagy rövid ideig tartó beleegyezést érhet 
el. Valós tények igazolt használatakor vi- 
szont a siker lehet automatikus / EGY- 
SZERŰ is. 


Végül néhány megjegyzés: 

- Ha azt nézzük, hogy a harcos főcsoport- 
nak milyen rohamosan javulnak a mentő- 
dobásai, magas szinten kiemelt helyzet- 
ben van az összes próbánál. De a többi 
osztály eddigre már számos jóval bizto- 
sabb és hatékonyabb módjával is rendel- 
kezhet a megoldásoknak. Hadd örüljön 
az egyszerű harcos, hogy neki sem kell 
ütőgépnek maradnia. 


- Ha idáig jutva fenntartásod alakult ki a 
módszer ellen, mert úgy gondolod mindez 
a szerepjátszást kockadobálással cseréli 
fel, elárulom a legfőbb szabályt: csak ak- 
kor engedd meg, hogy a karakter össze- 
mért képességpróbát dobjon, ha aktívan 
le is ír valamit a kivitelezésre. Ha meg 
akar valamiről győzni valakit, mondjon 
neki elfogadható indokokat, és csak ezu- 
tán használja a kockát. Nem fontos A HE- 
LYES megoldást mondania, csak nagyjá- 
ból elfogadhatót. És ily módon a szerep- 
játék éppenséggel előtérbe kerül! 


Remélem te is felfedezed a PRÓBÁKban 
rejlő lehetőségeket, és ne haragudj rám 
amiért a te nyári feladatod lesz a teljes ki- 
dolgozásuk. Kellemes szórakozást! 


Hoild 
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AMIGA hardware - software 


A4008-HC8--0/0 (A4000/2000 SCSI 4,8MB RAM opc.) 19.000 . 
A4008-HC8--0/120 (120MB SCSI HD, ORAM) 40.900 . 
A1230-II SCSI (SCSI kontroller A1230-II-höz) 11.900 . 
COMBO3O-40/00/1/0 (40MHZz 030 turbo A2000-hez) 55.500 . 
COMBOO30O-40/40/1 MOMHZ fpu, IMB RAM) 67.900 . 
COMBO30O-40/40/4/0 (4OMHZ FPU, 4MB RAM, No HDD) 81.000 . 
COMBO HDD/120 (HDD tartó -- I20MB HDD) 30.500 . 
A2000-O40/33/16 (33MHz 040 turbo A2000-hez) 243.500 . 
A2000-O40/33/4 (33MHz 040 turbo, 4 MB RAM) 136.000 . 
A4000-O40 RAM 1óMB (RAM modul A4000-O40-hez) 155.900 . 
A4000-O40 RAM 4MB (RAM modul A4000-O40-hez) 46.500 . 


A4000-0O40/40/16 (4OMHZ turbo A4000-hez, IóMB RAM) 298.500 . 


A4000-O40/40/4 (4OMHzZ turbo A4000-hez, 4 MB RAM) 187.500 . 
A1230-40/00/1--DPP-II (AOMHz 030 turbo A1200-hez) 47.900 . 
A1230-40/00/4--DPP-II (No FPU, 4AMB RAM, DMA port) 66.000 . 
A1230-40/00/8--DPP-II (No FPU, 8MB RAM, DMA port) 92.500 . 
A1230-50/00/4--DPP-II (50 MHz 030 turbo 4 MMU) 83.500 . 
A500-HD8--0/0-II EURO (ASOOHDD EURO PWR kábellel) 25.500 . 
IV24-A4000/PAL (IV24 Vid.k. A4000-hez, IMAGE F/X) — 146.900. 
IV24 V2.0 UPGRADE (EPROM, software, kézikönyv) 15.900 . 
I1V24-A2000 ADAPTOR (IV adapterkártya A2000-hez) 7.500 . 


G-LOCK PAL (Külső genlock Amigához aud. keverővel) 39.900 . 
G6-LOCK PAR PORT KIT (Parallel port készlet S-Lock-hoz) 1.900 . 


G-LOCK/SVGA-- (PAL) (SVGA 32000 col. kártya) 50.900 . 
GL-SVGA BRDCAST PAL (Inscriber brdcast CG SW) 95.500 . 
GL-SVGAt CGPRO PAL (PrimeTime CG Bundle) 60.900 . 


GL-SVGA- PRSNL PAL (Curtain Call, Video Processzor) 65.600 . 
TBC-- (W/O SNTPE) (Time-base-corr.--frameg. 16óM col.) 81.500 . 
TBC- ADDL FRAM OPT. (1MB for Dual Frame Storage) 26.500 . 
TBC-- DCF OPTION (Comp. dig. comb. filter video enh.) 9.900. 


EGS-110/24-AMB (Grafikus kártya GVP-COMBO-hoz)  143.500 . 
EGS-110/24-8MB (24-bites, nagy felbontású) 159.000 . 
SPECTRUM 28/24 1MB (Graf. kártya A2/3/4000-hez) 40.900 . 
SPECTRUM 28/24 2MB (Graf. kártya A2/3/4000-hez) 47.900 . 
EGS 28/24 IMB UPGRD (IMB bővítés EGS 28/24-hez) 10.500 . 
EGS 4MB VRAM UPGRD (SIMM bőv. EGS110/24-hez) 63.900 . 


EGS NEC FG ADAPTOR (NEC FG mon. adapter készlet) 2.500 . 
I/O EXTENDER-II (1 sorost 1 párh. port A2/3/4000-hez) . 14.500 . 
DSS8-- (EURO PAK) (HE hangdigi. NO k.könyvitlemez!) 9.900 . 


PHONEPAK UPGRD 2.0 (P.PAK 2.0 könyvvel-lemezzel) 5.500 . 
PHONEPAK VFX (PhonepPak rendszer A2/3/4000-hez) 31.900. 
SIMM 32-1MB/60 (SIMM RAM GVP-termékekbe) 7.500 . 
SIMM 32-4AMB/60 (SIMM RAM GVP-termékekbe) 28.900 . 


SIMM 32-16MB/60 (SIMM RAM G6-Force A2000-040-be) 139.900 . 


CINEMORPH (Morph. programcsomag Amigához) 6.500 . 
IMAGE FX 1.5 UPGRADE (kézikönyv -- lemez) 4.500 . 
IMAGE FX 1.5 (Amiga képfeldolgozó program) 23.900 . 
IMAGE FX VIDEO VI.5 (Video 2 Vol. Set 1.5) 6.500 . 
IMAGE FX UPGRD (IMAGE FX upgrade kit) 7.500 . 


GVGA SW CURTAIN CALL (Sw.upgr. GLOCK/VGA-t-hoz) 9.900 . 
GVGA SW VIDEO DIRECT (Sw.upgr. GLOCK/VGA--hoz) 15.900 . 


GVGA SW PRIME-T PAL (Sw.upgr. GLOCK/VGAt-hoz) 15.900 . 
68882/33/PLCC FPU (833MHz 68882 math. coproc.) 10.500 . 
68882/40/PGA FPU KIT (4OMHz 68882 math. coproc) 15.900 . 
68882/40/PLCC FPU KIT (4OMHz 68882 A1230-hez) 14.500 . 
68882/50/PGA FPU KIT (5SOMHz 68882 math. coproc.) — 17.500. 
REAL TIME óra A1200-hoz 1.900 . 
2,5" - 2.5" AT BUS kábel A1200-hez 1.900 . 
2.5" - 3,5" AT BUS kábel A1200-hez 2.200 . 
A4000-hez BIG TOWER ház 4 250W táp. 52.500 . 


Az árváltoztatás mindenkori jogát fenntartjuk! 
Az árak a 2596-os AFA-t nem tartalmazzák! 


THALYMPEX Co. 
G.V.P. Distributor 
1077 Budapest, Baross tér 16. 
Tel/Fax: (1)1-414-414 
OPTONET : 4026 Debrecen, Bethlen G. u. 43. - Tel: (36) 340-103 
KISSAT Electronic : 1035 Bp., Velence u. 1/a. : Tel/Fax: (1) 188-7728 
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Amiga winchesterek, harddiskek A500/A600/A1200 
40 MB - 13.900,- 60 MB - 16.900,- . 80 MB - 22.990.,- 
120 MB - 24.990,- . 170 MB - 28.990,- 210 MB - 31.000,- 
250 MB - 35.900,- . 340 MB - 39.900.,- 















A 2.5" és 3.5" winchesterek beépítése, installálással 3.500.,- Ft 
A1200/A600-ba A beszerelés megvárható! 
Coprocessor 32MHz/68881 - 28MHz/68882 beszereléssel 17.990,- Ft 








AT-BUS winchester controller 0.5/2/4/8 MB memória bővítési lehetőséggel 























A1000/A500(5-)-hoz, nagy adatátvíteli sebesség 11.900,- Ft 
AT-BUS winchester controller A1000/A500/A500-- -hoz 7.500,- Ft 
KickStart átkapcsoló, hogy a többi program is fusson... 
A5005-on és A600-on, V1.3 ROM-mal 5.200,- Ft 
A2000/A500-on V2.05 ROM-mal 6.200,- Ft 
512 kB memória bővítő A500- és A500plus-hoz 3.500.,- Ft 
ParNet Amiga Network kábel 2 m, programmal 2.490,- Ft 









Az ACOMP KFT. hivatalos szervize - beépítések garanciavesztés nélkül 
Alapgépek, harddiskek, bővítők, kiegészítők bizományos értékesítése. 
Az árak a 25 95-os ÁFÁ-t és az egy év garanciát tartalmazzák! 
Commodore AMIGA számítógépek teljeskörű javítása. 











Regiusz Kornél - Telefon csak nyitvatartási időben: 283-2507 
Budapest XX., Osz u. 10. : Nyitva: H, K: 14-19 Sz, Cs, P: 9-14 


READ ONLY BI. 8 IRIDIUM COMPUTERS KET. 


Budapest IV. , Külsőszilágyi út 116. : Tel.: 180-8347 : Fax.: 180-8419 
BBS: 180-2000 (Posta IRCO részére) 


További darabok: 
2-5 db — 6.000 
6-10db 5.500 
11-20 db 5.000 
21-34 db 4.500 
35 db-tól 4.000 


Rövid határidővel vállaljuk adatai CD-ROM 

lemezre történő archiválását. 

Adatait hozhatja: — winchesteren (SCSI, AT BUS) 
streamer kazettán (OaIC 80) 
floppy lemezen (1.2, 1.44 MB) 

A felírnató adatmennyiség 650, illetve 750 MB. 


Master példány: 


Forrás 
winchester . több winch. streamer  floppylemez CD 
7.500 8.000 10.000 12.000 6.000 


Játék és felhasználói programok CD-ROM-on széles választékban kaphatók. 
Mielőtt elfáradna hozzánk, kérjük egyeztessen telefonon. 





A GURU Magazin céges és magán 
terjesztőket keres vidéken! 


Számítástechnikai üzletek, egyéb 
boltok és magánszemélyek 
jelentkezését várjuk a 183-72-99-es 
telefonszámon. 


Kedvező terjesztési feltételek! 





Apró a hirdetés 


Hirdess! 


Hirdetési tarifánk: 60 karakter 100 
Ft. A szöveget és a befizetési 
nyugtát (rózsaszín  postautalvá- 
nyon) a szerkesztőségbe küldjé- 
tek. 

1399 Budapest, Pf. 701/ 765 


Imagine könyv 
magyarul! 


Megjelent a várva-várt magyar 
nyelvű Imagine könyv az Amigás 
és PC-s Imagine rajongóknak és 
azoknak, akik meg szeretnének is- 
merkedni a programmal. 
A 242 oldalas, gazdagon illusztrált 
kötet - részben színes oldalakon - 
megrendelhető a Kiadónál. 
A könyv fogyasztói ára: 768,- Ft 
Kapható még: 
AMOS kézikönyv magyarul! 
Ára: 330 Ft 
Amiga felhasználók kézikönyve 
Ára: 392 Ft 
Érdeklődni lehet: 
Arany Sándor 
Tiszaföldvár Oszőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-350-191/307 mell. 


Keresek eladó DRAGON 32, vagy 
DRAGON 64 típusú számítógépet. 
Lehetőleg működőképeset! 

7617 Pécs, Pf. 58 

Tel.: 06-72/412-809 


Eladó A500 (1MB chip/fast), winc- 
hester controller, 2 db. 1MB-os 
SIMM RAM, nyomtató. 

Tel.: (52) 366-352 


Kovács Gábor 
1046 Budapest, Sporttelep u. 3. 
14, 
Kiss László 
5900 Orosháza, Kölcsey F. u, 13. 
1/4, 
Palamovics Norbert 
7632 Pécs, Eszéle u. 23. fsz/2. 
Pamuk Zsolt 
2340 Kiskunfélegyháza. 
Vörösmarty u. 8. 
László Viktor 
1061 Budapest, Székely M. u. 11. 
1/9. 
Zsankó Attila 
2045 Törökbálint. Arany J. u. 21/a. 
Szűcs János 
1036 Budapest, Kiskorona u. 2. 
1/13. 
Bari Máriusz 
1138 Budapest, Váci út 176 II/7. 
Fekete Róbert 
2766 Tápiószele, Kossuth út 8/a. 





" Microsoft sarok " Microsoft sarok " 


Az előző számban megjelent Microsoft pályázat nyertese lapzártakor mégi 
nem volt ismeretes, de a 20 leggyorsabb pályázó nevét már tudjuk. Ime: 


Eladó A500, 2.04 ROM-mal, 2.5 

MB RAM-mal (1 MB chip/1.5 MB 

fast), SCSI kontroller. 

Mohácsi János 

Tel.: 181-3500/26-49 mellék 
(napközben) 


HARRIS AT286/25MHz alaplap 
1MB RAM-mal 5000 Ft-ért eladó. 
Wágensammer Tamás 

2500 Esztergom, Béke tér 30. I/3 


A520 TV modulátor 3.000 Ft-ért 
eladó. 

Mayer Bertold 

Tel.: 82 / 311-186 


Profik figyelem!!! Eladó 3 év ga- 
ranciával olcsón, sürgősen, 1 da- 
rab 486 DX / 50MHz-es proci. 

Mór Csaba 

2500 Esztergom, Víztorony út 15. 
Tel.: (33) 312-834 


Keresek A520 TV 6 modulátort! 
Max. 3.500 Ft! 

Csoknyay Levente 

7400 Kaposvár, Pécsi út 36. 


Eladó fél éves AMIGA 1200 --. 2,5" 
80 MB winchester -- egér, leme- 
zek, könyvek. 

Érd.: Kakuk Zoltán 
(06-27)317-188-as telefonszámon 
az esti órákban. 


Eladó Amiga 500 (V1.3, 1MB), 
1084S monitor, 3,5"-es külső dri- 
ve, 220 lemez programokkal, 2 
diskbox, joystick, mouse -- pad, 
könyvek. 

Ara: 55.000 Ft 

Tel.: 271-36-82 (17-20 óráig) 


Microsoft sarok " Microsoft sarok " 


Vojtarek Gábor 

3100 Salgótarján, Arany J. út 5. 
Csikós István 

1183 Budapest, Fedezék u. 5. 
Alagi Csaba 

5700 Gyula, Hétvezér u. 4. 
Wágensammer Tamás 

2500 Esztergom. Béke tér 30. 1/3. 
Ifj. Szabó Miklós 

1165 Budapest, Csipkés köz 8. IV/4. 
Szathmáry László 

4032 Debrecen, Mikszáth K. u. 63. 
11. 
Nagy Zoltán 

2477 Vereb, Fő u. 95. 
Kálmán Krisztián 

1188 Budapest, Ady Endre u. 47/b. 
Imecs Dániel 

2600 Vác, Csányi krt. 88. 
Kovács András 

9023 Győr, Ifjúság krt. 86. 4/3. 
Szűcs András 

1036 Budapest, 

1/1383. 


Kiskorona u. 2. 


Amiga 1200 új, 45 eFt-ért, FAST 
memória A1200-hez és hangdigi- 
talizáló eladó (külön is). 

Molnár Ádám 

Tel.: 176-89-49 


Új BODEGA BAY olcsón eladó! 
Szabó János 
5350 Tiszafüred, Dózsa Gy. út 53. 


Eladó: Új Amiga 1200 garanciával, 
karcolásmentesen. Az új AA chi- 
peket kihasználó AGA felhasználói 
szimulátor és játék programok kb.: 
250 db 3M, SONY, MAXEL DD- 
HD-s új lemezeken. Valamint egy 
300 dpi-s mátrix printer és egy 
eredeti új IKEA számítógépállvány 
és két joy. Csak egyben 80 ezer 
Ft-ért. 

Hajdú Ernő 

2096 Üröm, Fő út 50. 


Robotron 1715 gépemet (monitor- 
ral) elcserélem vagy eladom. 
Érdeklődni: Somodi Lajos 

1144 Bp., Szt. Mihályi u. 19-21. 

1 em. 27. 
vagy tel.: (du) 22-27-401 

President 6325 9 tűs nyomtató 
(PC-hez, A-hoz, C-64-hez). Alig 
használtan tartozékokkal eladó. 
17.000 Ft. 

Kaderavec Gábor 

8600 Siófok, Zrínyi M. 16. 

Tel.: 06 84 315-040 


Eladó AMIGA 500 (1.3) bővítővel, 
külső lemezegység, 1084S moni- 
tor, joystick, 200 lemez, szakköny- 
vek 53.000 Ft-ért. 

Miskolc, 371-154, este. 


SOUND BLASTER 16ASP garan- 
ciális, ATARI Profibuch ST-STE- 
TT (1500! old.), ATARI ST OMIC- 
RON BASIC 3.0 könyv (350 old.) 
eladók! 

Langó Balázs 

Tel.: 1-782-533 


VÁR-PARTY II. 


Országos Számítógépes Találko- 
zó és Vásár az UNIFORM SYS- 
TEM és a FUN FACTORY szerve- 
zésében. 


1994. augusztus 27-28. 


- Számítógépes játékok és vetél- 
kedők 

- Előadások 

- Demo verseny (nevezés a hely- 
színen) 

- Belépő 100 Ft, asztal 50 Ft/óra 
Helye: Jó Szerencsét Művelődési 
Központ 

8100 Várpalota, Honvéd u. 1. 
(Várjuk támogatók jelentkezését 
is!) 


A Demologiában bemutatott, valamint sok egyéb demo, 
slideshow, musicdisk, videodemo és lemezújság. 


A lemezes tájékoztatóhoz szükséges: válaszboríték, 
bélyeg, valamint egy 33"-es lemez. 





1994. július 15 - 23-a között táborozni hívunk minden SEK SÉTA és 


szerepjáték rajongót. Elhelyezés 2-4-8 személyes faházakban, A 


lelyszín 


Velencén a "Bungalows 8. Camping" (Velence, Tábor u. 2.) itt nyolc napon 
keresztül gépezhetsz, kalandozhatsz és vetélkedhetsz vel ünk, 


A programokból: 
k HEZ E és 
koncert 








- grafikai zenei és demo (Amiga, PC) compo 
razil compo (Absurd közreműködésével 


- ray-tracing előadások 
- grafika elméletben és gyakorlatban 
- C és assembly okítás 
- PC multimédia eligazító 
- a zene hullámhosszán 

VSRNATÁ TK helpline 
- szimulátorokban ülve 
- a PC-ről kezdőknek és haladóknak 
€ samágiébalések és KKE 









Az előző számban a cikket a com- 
mand.com ismertetésével fejeztük be. 
Most a másik két fontos rendszer-file, a 
config.sys és az autoexec.bat bemutatá- 
sa következik. 


Az AUTOEXEC.BAT 
Az autoexec.bat file speciális parancs-file , 
hiszen ezt a file-t a DOS a boot-olás után 
a gyökér könyvtárban keresi, s ha megta- 
lálja, végrehajtja. Tehát ebben a file-ban 
tudjuk elhelyezni a legfontosabb, minden 
egyes gépindításkor végrehajtandó pa- 
rancsokat. Az Autoexec.bat file-nak két 
része van: az egyiknek kötelezően szere- 
pelnie kell benne, míg a másik szabadon 
választható. A kötelező rész: 

PROMPT $P$G 

PATH C:1;CADOS;C-JIENYÉM 

Az első sor a mindig villogó kurzor visel- 
kedését állítja be. Ha a fenti sort tartal- 
mazza a file, akkor a kurzor előtt mindig 
kiíródik annak a könyvtárnak a neve, 
amelyikben éppen vagyunk. A második 
sor a DOS számára "ösvényeket" ad 
meg. Azt határozhatjuk meg vele, hogy 
azon a könyvtáron kívül, amelyikben ép- 
pen tartózkodunk, még mely könyvtárak- 
ban keresse a DOS a lefuttatandó progra- 
mot. Ha tehát kedvenc programunk pl. a 
cigrafika könyvtárban található, akkor ezt 
a könyvtárat (természetesen teljes útvo- 
nalnév megadásával) beírjuk a PATH-ba, 
akkor bármely könyvtárból lefuttathatjuk 
azt. A másik részben programokat futtat- 
hatunk. Egyes egységek finombeállítását 
(pl. SoundBlaster kártya) is itt tudjuk vég- 
rehajtani a SET paranccsal, de ezt álta- 
lában a kártya softwaré-nek installá- 
lásakor önmaga beírja az auto- 
exec.bat-ba. 

CONFIG.SYS 

Ez a file szintén igen fontos sze- 
repet tölt be. Ha a DOS 
megtalálja azt a főkönyvtárban, 
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akkor ez alapján konfigurálja be a gépet 
(ez alapján alakítja ki a memória haszno- 
sítási módját). A config.sys alapján a 
DOS feltölt ún. rezidens programokat a 
memóriába (ezek betöltésük után a me- 
móriában maradnak, és bármikor gyorsan 
elérhetőek). A config.sys-be beírt bejegy- 
zések minden bootoláskor azonnal fel- 
használásra kerülnek, ezért óvatosan vál- 
toztatgassuk e file-t, mert ha hibát csiná- 
lunk, akkor könnyen lehet, hogy el sem 
indul a gépünk. Lehetőleg a változtatás 
előtt csináljunk róla biztonsági másolatot. 
A komolyabb gondok megelőzése érde- 
kében a FORMAT A: /S paranccsal ké- 
szítsünk rendszer lemezt, mellyel bármi- 
kor el tudjuk indítani a gépet. A con- 
fig.sys alapvető részét képezik a követke- 
ző sorok: 

FILES-X 

Az egyszerre megnyitott file-k maximális 
számát mutatja meg az X értéke. 
BUFFERS-Y 

Hány puffert (tárolóhelyet) bocsátunk az 
állományműveletek részére. Ez gépen- 
ként változó lehet, és a winchester mére- 
tétől függ az Y értéke. Kb. 40 MB méretig: 
20; 40-80 MB: 30; 80-120 MB: 40; 120 
MB-tól: 50 az ajánlott. 

STACKS-n m 

Hogy a számítógép működése gyorsabb 
és hatékonyabb legyen, a kiegészítő 
hardware-k egy része feladatainak nagy 
részét önállóan végrehajtja, majd ha 
kész, megszakítja a DOS működését, és 
jelzi neki ezt. Míg az egyes egység dolgo- 
zik, addig a DOS folytatja állandó adatfel- 
dolgozó és ellenőrző tevékenységét, míg 
az egység be nem fejezi, akkor megsza- 
kítja. 












a — Az alapok 


Egy-egy ilyen megszakítás beérkezése- 
kor ideiglenesen felhagy az addig folyta- 
tott tevékenységével, és a folyamat to- 
vábbviteléhez szükséges adatokat a RAM 
egy speciális részén, ún. stack-ben tárolja 
el. Egyszerre természetesen több meg- 
szakítás is érkezhet-5 több stack-re van 
szükség. A stacks- parancsban az n az 
egyszerre kezelt stack-ek maximális szá- 
mát jelenti (0, illetve 8-64 lehet), míg m 
ezek méretét mutatja (értéke 0 valamint 
32-512 lehet). A leggyakoribb beállítás a 
stacks-9,128. 


DEVICE-... 
A különböző hardver bővítőkkel (billentyű- 
zet, monitor, printer, floppy drive, egér, ...) 
a DOS csak speciális programok, ún. 
eszközmeghajtó programok (-DRIVER) 
révén tud kapcsolatot tartani. A legáltalá- 
nosabb ilyen eszközök vezérléséhez 
szükséges szoftvert a DOS maga telepíti 
(ilyenek pl.: billentyűzet, floppy ...). De az 
eszközök ezen szűk körén kívüli egysé- 
gek pl. egér felhasználása esetén az ah- 
hoz tartozó eszközmeghajtó programot 
magunknak kell működésbe helyezni. A 
DOS számára láthatóvá és elérhetővé a 
DEVICE-útvonal"ilenév paranccsal te- 
hetjük a plusz hardvert. Általában ezen 
eszközmeghajtó állományok .sys kiter- 
jesztésűek. 
E parancs használatára a legegyszerűbb 
példa az egér installálása. Az egérhez 
adott lemezen található programok között 
lennie kell egy mouse.sys vagy ehhez ha- 
sonló nevű .sys kiterjesztésű file-nak, ez 
a driver az egérhez. Úgy tudjuk működés- 
be hozni, hogy a config.sys-be beírunk 
egy sort, mely a következőt tartalmazza: 
DEVICE-c1..mouse.sys. 
Ennek akkor érzékeljük a hatását, ha re- 
set-elünk a változtatás után. [Egyes egy- 
ségeket tudunk futtatható (.exe illetve 
.com) file-okkal is vezérelni, pl. ha a mou- 
se-hoz adnak egy mouse.com, vagy ha- 
sonló nevű file-t. Ezt azonban az autoe- 
xec.bat-ba kell beírjuk, hogy lefuttas- 
suk. Ekkor az feltölti magát a memó- 
riába] A következő számban 
B valószínűleg a PC memória-felépí- 
tésével ismerkedünk meg. 


CHARLIE 
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SZEKERET SEREGET ERVE EZT 
BaudBandit 1.4c 


Nagysebseáge soros port 

Kb. egy évtizeddel ezelőtt még nem 
volt mindenki számára látható, hogy szé- 
les körben elterjednek a (relatíve) olcsó, 
adattömörítést használó modemek, me- 
lyek az akkoriak szerint hihetetlenül nagy 
Baud-dal működnek. Így a soros portot 
kezelő serial.device túl lassú lesz a mo- 
dern távközlési szabványokhoz. 

A BaudBandit egy a serial.device he- 
lyett alkalmazható eszközmeghajtó, mely 
segítségével 115.200 bps-ig kihasznál- 
hatjuk a soros portot a multitaszking meg- 
tartása mellett, akár egy 68000-en is. 

A BaudBandit.device-t úgy tervezték, 
hogy a szokásos átviteli paraméterekre 
optimális legyen a működése: 8N1, 
RTS/CTS handshaking, vételi bufferelés. 

A program shareware, regisztrációs 
díja 20 DM. A regisztrált változat nem 
küld a fizetésre figyelmeztető üzenetet. 


GKIGERKETKND ONES ESETET SEL ETET TT EZ NEST 
DiskSpareDevice 1.ó 


Több hely 


Ha valaki floppy lemezt használ vala- 
milyen feladatra a munkája során, akkor 
hamarosan beleütközik a szabad kapaci- 
tás korlátjába. 

A DiskSpareDevice segítségével e kor- 
lát kissé növelhető. A diskspare.device 
használatával 960 kB-ra formázhatjuk a 
DD-s lemezeinket. Ha nem csak a szoká- 
sos 0-79-es sávokat használjuk, akkor 
984 kB lesz a lemezkapacitás. Ha valaki 
rendelkezik  HD-s  meghajtóval, akkor 
1.88/1.92 MB lesz a highdensity.device- 
szal elérhető lemezkapacitás. 

A freeware program használatához 
05$52.0-- rendszerre van szükség. 


 BEGETDTETTETEEÉ 
sellDRetry 37 .] 
Kevesebb E bálkozás 


Ha egyszerre próbálunk pc és diskspa- 
re formázású lemezeket kezelni, akkor a 
rendszer 3 alkalommal próbálja pc-s és 3 
alkalommal diskspare formázású lemez- 
ként azonosítani a nem AmigaDOS for- 
mátumú lemezeket. 


GURU 94/7 








a 


Ha már nagyon zavar bennünket a dri- 
ve próbálkozása, meggyorsíthatjuk a fo- 
lyamatot. Az OS 2.0--t igénylő Public Do- 
main segédprogram segítségével minden 
egységre (DFO-3) külön-külön megadhat- 
juk a kísérletek számát. 

Bár a program dokumentációja itt-ott 
elég szűkszavú (és talán emiatt pontatlan 
is), a mellékelt C forráskód alapján a 
használat nem jelenthet problémát. 


"TJBZTÉSBÜ TERT ZEKE SET GETNES S EM SEGÁŐ 
MineSweeper 2.0 


Aknamezőn 


A Windows 3.1 megjelenése óta széles 
körben terjednek az aknák. E témában 
ezúttal egy magyar szerző által AMOS- 
ban írt programról számolhatok be. 
sa [door] 
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A pálya grafikája és a játék alatti egér- 
kezelés teljesen megegyezik a Windows 
változatéval. Eltér viszont az opciók beál- 
lításának módja, sőt rendelkezik egy az 
eredeti játékból és a korábbi átiratokból 
hiányzó szolgáltatással: a hanggal. A já- 
ték során ketyegés jelzi az idő múlását, 
valamint felrobbanásunkat is hangeffek- 
tus kíséri. Ha (még) nem ismernénk a já- 
ték szabályait, akkor az AmigaGuide for- 
mátumú help-ből segítséget kaphatunk. 

A program teljes forráskóddal kerül ter- 
jesztésre. 


PGP Amiga V2.3a 
Tikosított adatforgalom 
"az 


A nyilvános elektronikus rendszereket 
használók mindig szeretnének biztosak 
lenni abban, hogy illetéktelen nem képes 
elolvasni a másoknak írt leveleiket (kül- 
dött adataikat), ill. hogy senki se élhessen 
vissza azzal, hogy másnak adja ki magát 
(ezzel függ össze az is, hogy hogyan le- 


het teljesen elektronikusan, ugyanakkor 
hitelesen aláírni valamilyen levelet, szer- 
ződést). 

Az ún. nyilvános kulcsú titkosítási rend- 
szerek lehetőséget adnak arra, hogy "biz- 
tonságosan" kommunikáljunk másokkal 
anélkül, hogy előzetesen biztosított csa- 
tornán (esetleg személyesen) kicseréltük 
volna egymás közt a titkosítás kulcsát. 

A Pretty Good Privacy (PGP) egy ma- 
gas adatbiztonságú titkosító rendszer, 
mely lehetővé teszi, hogy valóban csak 
az olvashassa el a üzenetet, akinek való- 
jában szól. A PGP rendszer egyesíti a 
nyilvános kulcsú titkosítást, a titkosítás 
előtti adattömörítést. 

A nyilvános kulcsú rendszerekben két 
kulccsal történik a titkosítás: az egyik 
kulcs nyilvános - a címzett előzetesen 
közzétett kulcsával kell az üzenetet titko- 
sítani, a másik kulcs titkos - ezzel tudja 
visszafejteni a címzett a neki szóló leve- 
leket. Az elektronikus aláírás szintén le- 
hetséges: a küldő saját titkos kulcsával 
titkosíthatja "aláírását, ennek visszafejté- 
se a korábban közzétett nyilvános kulcsá- 
val lehetséges. 

A titkosító rendszer különböző platfor- 
mokon létezik (Unix, VMS, MS-DOS stb.), 
így széleskörű használatának nincs külö- 
nösebb akadálya, legfeljebb az, hogy az 
Amigás változat felhasználói felülete nem 
nyújt semmilyen rendszer specifikus tá- 
mogatást (GUI, elterjedt programok támo- 
gatása). 


LNADir 1.7 


Az a Opus 


A Directory Opus-hoz írt Public Domain 
ARexx makro lehetővé teszi, hogy az 
LhA-val tömörített file-ok tartalmát az 
Opus egy normál könyvtáréhoz hasonló- 
an jelenítse meg. Lehetőség van az arc- 
hív file könyvtárszerkezetében mozogni, 
megjeleníteni (olvasni, lejátszani stb.) file- 
okat, törölni, ill. hozzáadni file-okat a De- 
lete, ill. Copy vagy Move segítségével. 

A program a működéséhez felhasznált 
ideiglenes file-okat a T: logikai egységen 
hozza létre, ezért használatához megfe- 
lelő mennyiségű szabad RAM-ra (ill. eset- 
leg hard disk kapacitásra) van szükség. 

(JOCO) 
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Ne lepődj meg, Kedves Olvasó, hogy 
nem találod az újságban a megszokott 
Imagine rovatot, nem szűnt meg, csak ki- 
bővült. Eredeti formájában már nem volt 
igazán értelme, hiszen azok számára, 
akiket érdekel a program kezelése, rég 
megjelent egy könyv a "3D grafika Ami- 
gán és PC-n" sorozatban, Imagine I. cím- 
mel. A rovat havi két oldalnyi terjedelmét 
nem szeretném alapvető dolgok megtár- 
gyalására fordítani, hanem érdekes eljá- 
rásokat, trükköket, felhasználási lehető- 
ségeket, más, kapcsolódó programokat 
mutatnék be, nem csak lmágine hívek- 
nek. Foglalkozni szeretnék a Real 3D-vel 
is, hisz az Imagine és a LightWave mel- 
lett ez a legnépszerűbb modellező prog- 
ram. Nem akarok vitába szállni a LW hí- 
veivel, de a Real legalább olyan jó, csak 
sokan nem tudják igazán mire is képes. A 
sötét foltok felszámolásában próbálok se- 
gíteni itt, és az előkészítés alatt lévő, e té- 
májú könyvemben, amely még a nyáron 
kapható lesz. Kiadásának pontos dátuma 
és ára még nem ismert, ezért a megren- 
delésekkel várjatok. Előzetesként csak 
annyi, idáig több mint 400 kilobájt begé- 
pelt szöveg várja sorsának további alaku- 
lását. 

A könyvről jut eszembe, kaptam olyan hí- 
reket, miszerint az Inagine könyvet a 768 
Ft-os ár helyett, bizonyos üzletek jóval 
magasabb, 850-900 Ft-ért értékesítik, le- 
ragasztva az eredeti árat. Mivel a könyv 
szabadáras termék, ezért jogilag ez nem 
kifogásolható, erkölcsileg azonban igen. 
Cégem tisztes terjesztői jutalékot ad az 
eredeti árból, ezért annak önkényes eme- 
lését nem tartom etikusnak, ezek a ter- 
jesztők esetleg a következőkben kimarad- 
nak a szállításból. Mindenkinek csak 
annyit tudok javasolni, ott vegye meg, 
ahol eredeti áron találja, vagy egy rózsa- 
szín utalványon rendelje meg közvetlenül 
a kiadótól. Hogy még a feladáskor lero- 
vandó ötvenes se emelje az árat, ezentúl 
csak 718 Ft-ot küldjetek! 

Cím: AURUM DTP Stúdió, 5430 Tisza- 
földvár, Ószólő Fő út 64. 


Más, idén július 15-23 között a Velencei- 
tónál megrendezésre kerül a GURU-RÚ- 
NA tábor. Lesz vidámság, móka, s kaca- 
gás, ray-tracing éjjel nappal, előadások 
és kérdezz felelek. Személyesen is talál- 
kozhatunk, kérdéseket tehettek fel Gabor- 
cának és nekem ebben a témában (és 
másban is). A részvétel mindenkinek kö- 
telező! 
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Most pedig a mai téma, készítsünk egy 
hasonló animációt, mint ami a Mini-Klip- 
Mix-ben látható, amikor a kamera megy 
egy drótvázas alagútban, az alagúton kí- 
vül pedig egy kólásdoboz illegeti magát. 
A célom ezzel nem a reklám leutánzása, 
hanem annak bemutatása, hogyan lehet 
az lmagine-ben a drótvázas ábrázolást 
kombinálni a Scanline-nal. 

Először hozzunk létre egy utat, amellyel 
majd meghatározzuk az alagutat és a ka- 
mera mozgáspályáját. A Detail editorban, 
a felülnézetben készíts négy Axis-t, ke- 
reszt alakban. Jelöld ki a tengelyeket az 
óramutató járása szerinti sorrendben, 
majd használd az Objects menü Make 
Closed Path pontját, ezzel létrehoztunk 
egy kanyargós utat. Edit Path módban 
forgasd el úgy a tengelyeit, hogy ne le- 
gyen az úton éles kanyar. A későbbiek 
során még szükség lesz rá, ezért mentsd 
ki. 

Most készíts egy disk primitívet 10 szek- 
cióból, majd töröld le a középső pontját. 
Az így létrejövő kör lesz az alagút ke- 
resztmetszete, arányosítsd a méretét az 
útéhoz. Nyomd ki a körvonalat az út men- 
tén legalább 30 szekcióval. Ne feledkezz 
el az Align Y to Path bekapcsolásáról! 
Ments ki az alagutat is. 

Végül hozz létre néhány tárgyat, amelye- 
ket majd az alagúton kívül fogunk hasz- 
nálni. 

Ha minden megvan, lépj át az Action edi- 
torba. Állítsd be az animáció hosszát 200 
egységre, majd töltsd be az utat és az 
alagutat. Töröld le a kamera pozíció jelét 
és állítsd be helyette a Follow Path-t az 1- 
100 kockák közé. Törölt le az Align jelet 
is, ezt pedig állítsd be Align to Path-ra, a 
teljes animációs hosszra. Mentsd ki a vál- 
toztatásokat és lépj át a Stage editorba, 
készítsd el az előzetes animációt az első 
száz kockáról. A kamera végigmegy az 
alagútban, de a folytonos kanyargás miatt 
mindig csak a falat látjuk. (Ha a kamera 
által közvetített kép túl közelről, vagy épp 
túl messziről mutatná az alagutat, a ka- 
mera méretének állításával korrigálhatsz.) 
Egy trükkel vegyük rá a kamerát, hogy 
mindig előbbre figyeljen az úton. Hozz lét- 
re egy Axist, amelyik az 1-100 kockák kö- 
zött követi az utat, majd állítsd be, hogy a 
101-200 kockák között is ezt tegye, va- 
gyis a 200 kocka alatt kétszer kerüljön az 
úton. Állítsd be a kamera Follow Path in- 
fóját a 10-110 kockák közé, az Alignment- 
jét pedig Track to Objec-re, hogy az előbb 
létrehozott tengelyt figyelje. Ezzel elértük, 
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hogy a kamera mindig előre tekint. Minél 
később kezdődik a kamera mozgása, an- 
nál nagyobb a tengely előnye, tehát annál 
inkább előretekint a kamera. A beállított 
200 kockából minket csak 100 érdekel, 
ennyi idő alatt tesz egy kört a kamera az 
alagútban. Ha jónak találod a beállítást, 
lépj át a Project editorba és nyiss egy alp- 
rojectet, wire-írame rendering methoddal. 
A képformátumot állítsd HAM-re. Ez azért 
szükséges, mert így a drótvázas kép an- 
nak ellenére, hogy fekete-fehér lesz, a 
képfájl színesnek minősül, aminek majd a 
későbbiekben látjuk hasznát. 

Ha minden kész, számoltasd ki azt a 100 
képkockát, amelyiken a kamera tesz egy 
kört az alagútban. 

Számolás után lépj vissza az Actionba és 
töltsd be azokat a tárgyakat, amelyek az 
alagúton kívül lesznek; Töröld le az ala- 
gutat, és adj fényforrást a scenéhez. Lépj 
át a Stage editorba és állítsd be az újon- 
nan betöltött tárgyakat, de az úthoz, a ka- 
merához és a lámpákhoz ne nyúlj! 

Ha kész, vissza a Project editorba. Nyiss 
egy új altervet, ebben kapcsolj át scanli- 
ne-ra és ha gondolod, válts át 24 bites 
képekre. A képméretet hagyd úgy, mint 
az előbb. Számoltasd ki ezeket a képeket 
is. 

A számolás befejeztével lesz két képso- 
rozatunk. A scanline-ban készültek lesz- 
nek a hátterek, a wireframe-ben készültek 
pedig az előterek. Nincs más dolgunk, 
mint összerakni a képpárokat, hogy az 
előtér hátterében a háttérkép látszódjon. 
Azért kellett az előtérnek HAM-ban ké- 
szülni, mert ellenkező esetben gray képet 
készített volna a program, amit csak nagy 
nehézségek árán tudtunk volna összerak- 
ni a színes háttérképpel. 


Mielőtt nekiugranál a feladat manuális 
megoldásának, jusson eszedbe, hogy rég 
feltalálták az ARexx-et, amit pont ilyen 
esetek automatizálására találtak ki. Töltsd 
be a kedvenc szövegszerkesztődet, majd 
pötyögd be a következő programot: 
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Jt 4/ 
parse arg background foreground anim 
start endírame stepírame 





address "ADPro" 





o 


LOAD-náme /t 

Ö Replace módban t/ 

if RC --0 then do 

Hiba! A " feet. háttérkép nem 


51 





say 
betölthe 


exit 





end 





nevez (foreground) 





say fr". el betöltése... 4..... 
name 
LOAD name 0 0 100 0 0 0 /trelőtérbetöl- 


position módban t/ 





if) then do 
say "Hiba! A " fr" Jelőtérkép nem 


betölthető!" 


EX. 
tott paramét 





SAVE anim IMAGE APPEND /t hozzáfűzés az 





kimenthető!" 
exit 


end 


if fr-startfírame then do /t ha ez volt 
az első kocka §/ 

PSTATUS "LOCKED" /t paletta rögzí- 
tés $/ 

say "Paletta rögzítve" 


end 
fr-endframe 


nevez (background) 
say "Utolsó háttérkép betöltése 
LOAD name 
if RC --0 then do 
say "Hiba! A " fr". 
kép nem betölthető!" 





háttér- 


exit 
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kép nem betölthető!" 
exit 
end 
EXECUTE, 


SAVE"anim IMAGE WRAPUP /i animáció le- 
zárása t/ 


say "Animáció kész" 


PSTATUS "UNLOCKED" /t palettakioldás 
későbbi műveletekre t/ 

say "Paletta kioldva" 

exit /t itta vége, fuss el véle §/ 


nevez: /$ sorszámykiterjesztés hozzáa- 
dásaja névhez $/ 

arg name 
e -nameé! 50000" 
name -delstr(name, length (namejzs 
length(fr) 11) Ilfr 


retürn name 








Mentsd ki a scriptet. a REXX: könyvtárba, 
mondjuk összerak fexx néven. 

A programból az egyszerűség miatt ki- 
hagytam az ellenőrző műveleteket és az 
egyéb beállításokat. A script futtatása 
előtt indítsd el az ADPro-t, állítsd be a kí- 
vánt render screen-t és felbontást, majd 
nyiss egy Shell ablakot, az AREXX prog- 
ramot innen futtatjuk. Írd be: 






£ rame lépésköz 

A parancssorban az egyes elemek a kö- 
vetkezők: 

háttér - a háttérkép elérési útvonala és 
neve, sorszámkiterjesztés nélkül, pl. 
dat lagút.imp/scanline.pix/pic 

előtér - az előtérkép elérési útvonala és 
neve, sorszámkiterjesztés nélkül 
animáció - a készítendő animáció útvo- 
nala és neve 

kezdőframe, utolsóframe - az első és az 
utolsó képkocka száma, például 10 109 
lépésköz - lépésköz az egyes kockák kö- 
zött, a végleges animációnál 1. 

Az egyes paramétereket szóközzel vá- 
laszd el. Ha mindent jól csináltál, hátra- 
dőlhetsz a székben, néhány perc múlva 
kész a mű. 

És most egy friss hír, épp most installál- 
tam fel az Imagine 3.0-t a gépemre. Igen, 
ez a végleges változat és nem a 2.9-es 
előzetes. Mivel a hely is fogy, az idő is 





szorít, most csak röviden írok erről a 
programról. A jövő hónapban az összes 
helyet ennek szánom. 

Az Ilmagine új változatában van néhány 
hasznos újdonság a 2.9-hez képest. A 
textúraáradat tovább nőtt, újabb érdekes 
mintázatokkalregészült ki a gyűjtemény. 
Megjelent két új textúra típus, a Light és 
az Anim. Előbbi fényforrásszerűvé teszi a 
tárgyat, utóbbi animálódik. Jónak ígérke- 
zik közülük az esőt utánzó textúra, ezzel 
tényleg esik az eső. 

A 3.0 már tudja a skeleton kontroll-t, de 
még nem találtam meg a beígért kinema- 
tikai modult, persze lehet, hogy van ben- 
ne, erről egy hónap múlva bővebben. 

Az első, amit kipróbáltam, az egy sebes- 
ségteszt. Kellemesen csalódtam, míg a 
2.9 egyáltalán nem gyorsúlt a 2.0-hoz ké- 
pest, addig ez a változat kb. kétszeres 
sebességnövekedést mutat. Ez igazán 
ráfért már a jó öregre, igencsak lomhának 
mutatkozott az utóbbi időben. Persze 
még így sem éri el a LightWave sebessé- 
gét, de azért már jó : 

A Spline edítor néhány hibája ki lett javít- 
va, ez a változat már jól kezelhető, meg- 
bízhatóan működik. A 2.9 sokat rakoncát- 
lankodott erinek használatakor. 

Sajnos itt a cikkzárta, nincs idő a részle- 
tesebb átvizsgálásra. 

Végezetül a szubjektív véleményem: bár 
a program kétségtelenül többet tud, mint 
amit a 2.9 sejtetni engedett, még így is 
sokkal többet vártam. Nem rossz, de nem 
is túl jó. Mindenesetre használni fogom a 
munkám során, mert van benne néhány 
dolog, ami egész jól sikerült, de nem ez 
lesz az elsőszámú kedvenc. Amatőr fel- 
használásra viszont bátran ajánlhatom 
mindenkinek. Akik jártasak a 2.0 kezelé- 
sében, azok könnyen elboldogulnak majd 
vele. A koncepció, a program felépítése, 
gondolkodásmódja a régi. 

Az utolsó válasz megelőzés sokak kérdé- 
sére, rövidesen elkészítem az lmagine 
3.0-ról szóló könyvemet, mint ahogy ezt 
többször ígértem, de előbb befejezem a 
Real 3D-t. Majd megpróbálok igyekezni, 
hogy ne kelljen sokáig várnotok. 


Aurum 
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A Kecskeméti Műszaki CompPufer Garázs BT 
Áruház emeletén várjuk 4029 Debrecen, Lorántffy u. 2. 


önöket üzletünkben. 


Tel./Fax: (52) 348-104 





] 
AdLib hangkártya 2080 ] 
$ound Blaster 2.0 4. software — 5 520 ! 
UltraSound sztereo MIDI hangkártya 19 120 

ATARI Warrior 5 joystick (OuickShot) 1 120 
486DX-40 MHz, 3 VL Bus (256k cache) 37520 
le Hz S EMÉSa A48B6DLC-40 MHz alaplap (128k cache) 15600 
ONGCÍMOTE MONHOr: Auantum 120 MB winch. (2 év gar.) 19 920 
LYNX II kozák Sony CD-ROM (double) -- kártya 21 520 
7800-as videojáté Boltunkban megvásárolható CD lemezek: 
Rebel Assault Megarace 
The 7th Guest Journeyman Pr. 
SEGA Dracula Man Enough 
Dark Sun (AD8.D) Retum to Zork 
MEGÁKOTV E kn Creunt átá 
MASTER SYSTEM II Ravenloft (AD8.D) Critical Path 
GAME GEAR Mad Mog McCree és még egy csomó új! 
Játékkazetták 
SEGA Controlpad Áraink az ÁFA-t nem, de 1 év garanciát tartalmaznak. 
7 Kelet-Magyarországon egyedülálló!!! 
Játékszoftverek, szakkönyvek, számítógépes lapok és Szerepjátékok: AD8D STAR WARS stb 
folyóiratok, disk box-ok széles választékban! 3 égési zs Bt 
MZOTRESZEKE TE ESÉSE TET Boxed Set-ek, szabálykönyvek, dobókockák, 
6000 Kecskemét, Rákóczi út 4. (emeleten) kalandmodulok, szakfolyóiratok és KLUBÉLET! 


Tel./Fax.: (06)76-328-941 


keady Computers Kft. 


Budapest V., Vadász utca 36.] Pécs: 72/311-341 
Tel: 131-0518 Győr: 96/311-615 
Üzletünk szombaton is Szolnok: 56/374-866 
nyitva: 8-12-ig! Miskolc: 46/411-174 
Debrecen: 52/349-844 


IIT 387 DX40 MHz Cooprocesszor 
2.792Ft 


386 DX40 8k CHACHE — 8992Ft 











PAÁRKOLJ LE NÁLUNKI 





































1 MB simm 3.792Ft 
386 DX40 128k CACHE  9.840Ft 486 DX 256k C. 3.B 9.720Ft 
486 DX16-50 128kB, 2.B 8.796Ft 1486 SXL 40 128k C. 16.O96Ft 


BABY ház -- táp ledkijelzővel  4.096Ft 


SONY CDU 33-01 duplasebességű belső CD-ROM meghajtó vezérlő kártyával 
18.200Ft 


AT 386 DX 40 4MB RAM 1.2 FDD, 270 HDD, BABY 
ház 

14" SVGA color monitor : 93.246Ft 

SAMSUNG termékek! 

14" SVGA Mon 31.200Ft, 1.2FDD 4.800Ft 


250 MB HDD 24.080Ft, 340MB HDD 29.800Ft 
Viszonteladói árainkról érdeklődjön üzleteinkben! 


ADLIB:1.896Ft I SOUND BLASTER 2.0 k.:4.496Ft [ SOUND BLASTER PRO k.:7.496Ft 


MEGRENDELÉSRE: 586 PENTIUM óóMHz 
512kB Cache, VESA Local Bus , OPTI CHIP SET 
TIRRAZET 


Üzletünkben megvásárolhatja, vagy rövid szállítási határidővel megrendelheti a kiváló 
minőségű Hewlett Packard és EPSON nyomtatókat és scannereket is. 


HIGGYEN 
A SAJÁT SZEMÉNEK! 


"A hónap CD-ROM-ja" 
már hazánkban is kapható! 


- A német, az osztrák és a svájci eladási listák éllovasa! 
- Havonta több, mint 500, szakemberek által válogatott, 
vadonatúj Shareware egyetlen CD-n! 
- 8 témakör: játék, multimédia, Windows-alkalmazások, 
aktuális vírusölők, programozás, Utility-k, üzleti programok, 
egyéb (pl. BBS, Morph, TTF, WAW). 


C€CD-ROM - JÚNIUS 
sak 2999 Ft -- 250 Ft postaköltség 
egrendelhető a következő címen: 
, CD-ROM", 9401 Sopron, Pf. 360 




































Áraink a 2599-os ÁFÁ-t nem, de 12 hónap garanciát tartalmaznak. 






A SONY MUSIC BEMUTATJA A VALHALLA RECORDS PRODUKCIÓJÁT 
e ÉTAEGK éi Léa ey EREÉS ERŐS ATTILA 
A MÁTN. 


hod 
(acies VALHALLA RECORDS (182-O430) 


) 4 


[A 


SZÜLETIK JŰLIUS 4-ÉN! 


4, 


KAZETTAN ES CD-N 


E 





RECOROS 


Sony Music 














Night Trap, vagy a Ground Zero Texas. Mint a cég nevében is ben- ne van, 
teljesen digitalizált képekből álló játékról van szó. Sajnos sokan idegenkednek tőle, mivel igen nehéz 
az irányítása. Ezt a tévhitet szeretném eloszlatni, és remélem, sokaknak sikerül meghoznom a kedvét ehhez az 
igen jó lövöldözős játékhoz. A "90-es évek végén járunk. Solar City, Amerika egyik . nagyvárosának csatorna rendszerében 
megdöbbentő dolgok történnek. Furcsa állatok lepik el a járatokat, és komoly gondokat okoznak a zavartalan üzemeltetésben. A 
csatorna tisztítását végző emberek közül megmagyarázhatatlan módon tűnnek el néhányan, még egy kis nyom sem marad utá- 
nuk. A város vezetése létrehozott egy különlegesen kiképzett, és a legmodernebb eszközökkel felszerelt elhárítóegységet. A fedő- 
nevük: Csatornacápa. Eleinte sokan voltak, majd egy igen erőszakos főnök egyre nagyobb létszámmal csökkentette az állományt. 
Akik szolgálatban maradtak azok közül is sokan életüket vesztették. Mostanra csak ketten maradtak. Fedőnevük Falco, illetve 
Ghost. Két űrhajószerű járművel őrjáratoznak, és irtják a betolakodókat. A játék célja, ezektől a furcsa állatoktól megtisztítani a 
csatornarend- szert.(A mi feladatunk a Dogmeat nevű járgány irányítása.) Úgy érzem, itt néhány szóban nem árt ha is- 
merte- tem az ellenfeleket. A legnagyobb létszámban előforduló állatok a Paligátorok. Ezek egy patkány 
és egy aligátor kereszteződéséből születtek???!!??? A következő állatfaj a denevérek. Találkoz- 
hatunk még óriási skorpióval, hatalmas vakonddal. Néha igen nagy kiterjedésű, magából 
lángokat kibocsátó golyó formájú valami repül velünk szembe. Hogy ez mi lehet, még 
sajnos nem sikerült megállapítanom. És most lássuk magát a játékot. Egy igen jólsike- 
rült introból megtudhatjuk mi a célunk, kik az ellenfelek. Beszállunk a gépbe, és irány a 
csatorna. Szerencsére nem vagyunk teljesen egyedül. Velünk egy időben a FALCO 
hívójelű gép is járőrözésre indul. Sajnos nem sok ideig élvezhetjük segítő útmutatása- 
it, mivel a kedves társunk hamarosan az örök vadászmezőkre kényszerül. Másik, az 
előzőnél sokkal nagyobb segítség a Catfish nevű robotszem. Mindig előttünk jár, figyeli 
. a járatot és megadja az előrehaladás- hoz szükséges 
koordinátákat. Most már igen sok informáci- 
óra tettünk szert a játékról, de az irá- 
nyítás nélkül nem sok hasznát 
t vesszük. Hát lássuk a lényeget: A 
navigáto- runk mindig a következő három kanyaro- 
dási irányt mondja be nekünk. Ezeket megjegyezve kell repülnünk. 
Az irányokat órákban kapjuk meg. Three - három - JOBBRA, Six - 
hat - LE, Nine - kilenc - BALRA, Twelve - tizenkettő - FEL . Mindig 
csak a megadott irányokba repüljünk (az első szinten egyszer hibáz- 
hatunk, a többin egyszer sem). Amikor megkapjuk a repülési útvonal 
következő koordinátáit, a műszerfal tetején is felvillannak a nyilak. Így 
hát aki nem tud angolul, az is el tud játszani vele ... egy ideig. Sajnos 
vannak olyan helyzetek, amikor csak szóban kapjuk meg az új irányokat 
és a nyilak nem jeleznek semmit. Ilyenkor gyakran megjelenik a képernyőn 
a már igen jól ismert GAME OVER felirat. A nyilakról kell még szólnom pár 
szót. Mindegyik háromféle színű lehet. Zöld, sárga, piros. Ha á nyíl zöld szí- 
nű, akkor a lehetséges irányt mutatja. Sárgán világít akkor, amikor meg- 
kapjuk az új koordinátákat, vagy a computerrel fixáltattuk a következő ka- 
nyart. Nézzük hogyan tehetjük ezt meg. Ami- 
kor felvillan a következő lehetséges 
irányízöld nyíl) és éppen arra kell 
bekanyarodnunk, akkor nyom- 
juk meg a kontrolpad "B 
gombját, valamint az irányíi- 
tókeresztet a megfelelő 
irányba. — Ilyenkor az 
irányjelző nyíl sárga szí- 


A mostani számban egy olyan játékot szeretnék is- 
mertetni, ami egyre népszerűbb a SEGA Mega 
CD tulajdonosok körében. Ha azt mondom, j 
hogy Digital Pictures Inc., akkor mindenki ráis- 
mer a gyártóra, hiszen olyan játékokat adtak ki mint a 
egy 


































SEGA vat 


nűvé válik. Ekkor már automatikusan bekanyarodunk. Ha piros nyíl villog folyamatosan, akkor valahol nagyon elrontottuk a kanya- 
rodást, és rossz irányba repülünk. Ilyenkor egy teendőnk marad: kényelmesen hátradőlni egy karosszékben, és egy üveg jéghideg 
Coca-Cola társaságában várni a pár másodperc múlva bekövetkező felrobbanásunkat. Néha a videotelefonon megjelenik a főnö- j 
künk nem éppen szelíd képe (amint egy nagy tál spagettit fogyaszt jóízűen). Tele szájjal próbál minket rávenni arra, hogy adjuk fel 
a harcot és inkább menjünk fel a felszínre ahol süt a nap, gyönyörű a tenger, és mindenhol kaja, pia és nő hegyek vannak (fontos- 
sági sorrendben). A kontrolpad "A" gombjával lövöldözhetünk kedvünkre. Az egyes szintek között ponthatárok vannak. Aki nem éri 
el a szükséges eredményt, nem léphet át a következő pályaszakaszra. Segítségül megadom, hogy az egyes állatok hány pontot 
érnek. Denevér: 200, paligátor: 500, skorpió: 2000, vakond: 20.000, tűzgolyó: 50.000. Sajnos menet közben rohamosan csökken 
az energiánk, amit a bal alsó sarokban láthatunk. Ezen a tényen még az is ront, hogy ha nem lőjük ki az előttünk lévő állatot, az 
komoly sérüléseket okoz(-hat) a járművünkben. Ez szintén energiavesztéshez vezet. Néhány helyen lehetőségünk van az energi- 
ánk feltöltésére. Némelyik járat tetején (Igen kevés helyen!) egy nagy piros lámpa található. 
Amelyik oldalán a lámpának egy zöld égő is világít 
(vagy jobb, vagy bal oldal), arra kanya- 
rodjunk be azonnal. Ekkor egy energi- 
atöltő csatornán suhanunk keresztül. A já- 
ték teljes végigjátszásához igen sok ügyes- 
ségre, és nagyon jó reflexekre van szükség. Én 
csak azt tudom javasolni, mindenre lőjetek ami mozog 
(lehetőleg mindet találjátok is el), hogy minél több pontot 
gyűjtsetek. -Tom- 





















MORTAL COMBAT (MS): Véres küzdelem: Amikor megjelenik az 









5. IRAlSÉN e et § vingle s É ETICS képernyő, nyomjuk meg sorban a következő gombkombinációt 
3. Aladdin 8. Desetési eedtrap A 1, 2, LE, FEL. A küzdelem során lehetőségünk van az ellenfél ki- 
4. General Chaos 4. Asterix végzésére. 6 b Bi 
5. Ferrari Grand Prix Ch IHE ELINTSTONES (MS): Pályaválasztás: A bejelentkező képnél 
6. Sonic 3 98 nyomjuk meg sorban a következő gombkombinációt FEL, JOBB, 
7. Lotus Esprit II ? JOBB, LE, LE, LE, BAL, BAL, BAL, BAL. Most indítsuk el a játékot. 
8. Turtles The Hyperstone Pausáljuk le, majd nyomjuk meg egyszerre az 1-es és a 2-es gombo- 
9. Cool Spot T kat. Nyomjuk meg mellé az irányítókeresztet a megfelelő irányba. 
10. Dracula FEL: 1-ES PÁLYA, JOBB: 2-ES PÁLYA, LE: 3-AS PÁLYA, BAL: 4-ES 
PÁLYA. 
JAMES POND 2: ROBOCOD (MD): A bejelentkező képnél (amikor ki- 
írja hogy nyomjuk meg a START gombot) tartsuk lenyomva egyszerre 
öz a BALRA-LE, A és C gombokat. Ilyenkor megjelenik a pályaválasztó 
1. Sonic Chaos : ? képernyő. Majd START. 
2. Robocop Vs Vet SONIC THE HEDGEHOG (MD): Pályaválsztás: A bejelentkező kép- 
3. Ecco The Dol nél nyomjuk meg sorban FEL, LE, BAL, JOBB és A gombokat, majd a 
4. Desert Strike START-ot. 
5. Jungle Book STREET OF RAGE (GG): Pályaválasztás: Lépjünk be az OPTION 
6. Mortal Combat menübe. A SOUD TEST-nél válasszuk ki a 11-es zenét és nyomjuk 
7. Street Of Rage II meg az 1-es, 2-es gombokat egyszerre. Válasszuk ki a pályát. 
8. Tom 8 Jerry The Mc E incé Of Persia SONIC THE HEDGEHOG 2 (GG): Pályaválasztás: Amikor bemutatja 
9. Deep Duck Troub . Sönic CD a történetet, nyomjuk meg egyszerre a következő gombokat LE-BAL- 
10. Asterix 0. Ecco The Dolphin RA, 1, 2, START. Tartsuk lenyomva addig, ameddig nem halljuk meg 


a csilingelést. Most nyomjunk meg a START-ot. 
E havi Toplistánk nem jött volna létre, ha nincs -Sam-! 


a SEGA TERMÉKEK NAGY VÁLASZTÉKBAN!!! 
E Mega Drive . Master System Game Gear ás s 
) Játékkazetták i 
Viszonteladóknak árkedvezményt biztosítunk! — 


NOVOTRADE 2C Kft. " 1136 Bp., Balzac u. 35. " Tel. (Fax: 140- 2954 Í 
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SEGA 
Harotáde 
Aa 
SEGAWORLD 
ATARI 
Kiegészítők 





SEGA mesés 


Commodore Amiga 600 CYerráai 
Commodore Amiga 1200 39192 Ft 
Commodore Amiga4200 Desktop D. 47992 Ft 
Commodore Amiga CD" - 2 játék 31992 Ft 
A600/1200-hoz Hard Disk zi 


Comm, A. 4000/040-25MHz/6MB/OMB. 231750 Ft 


Comm. A. 4000/030-25MHz/4MB/OMB. 135200 Ft 

4 4 MByte RAM modul 22392 Ft 
Commodore 1084s monitor 26993 Ft 
Commodore A-520 TV-Modulator sesziai 
Commodore C-64 TERMINATOR Set 11192 Ft 
Commodore datasette 2392 Ft 
SEGA Megadrive - 2 pad -- 4 játék nezte rá al 
SEGA Megadrive -- 1 pad 4 1 játék 12792 Ft 
SEGA MegaCD II. 5. 3 CD játék 42392 Ft 
SEGA MegaCD II. 4 Road Avenger coikráai 
SEGA Game Gear -- Columns ah ezi 
512 kB órás memóriabővítő 3992 Ft 
1.0 MB órás chip bővítő A600-ba 6392 Ft 
0.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 9592 Ft 
1.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 13592 Ft 
AVI G SES drag eletet ata evá ai 
4.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 30392 Ft 
8.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba eiekirálai 
2.0 MB PCMCIA bővítő (A600, A1200) 15992 Ft 
Neris MB 80 3.5" lemeztartó 344 Ft 
Noris DB 100 5.25" lemeztartó 344 Ft 
Noris porvédő Amiga 600 792 Ft 
Noris porvédő C-64 I/II 120/632 Ft 
Noris üveg 14" földelhető monitorfilter era 


Amiga Mag./Power Play friss számai (német) 392 Ft 
Amiga - EuroScart kábel 1592 Ft 
NoName 3.5" DSDD/HD lemez kizieerála ő 


NET eg áz eis te] o ru zat t9jtte] terán ő 
BASF 5. DSHD lemez "VAa t 
LELEÉSE -HD lemez 792 Ft 
ke Ce taeia eu Ca Közl 
Polaroid 3.5" DSDD/HD lemez 552/792 Ft 
ide ldel etes tele o T-t elelő 
Profex 3.5" DSDD/HD lemez (11 db) 472/632 Ft 
Profex 5.25" DSHD lemez (11 db/form) 280 Ft 
Action Replay MK VI Pro (C64) -- könyv 4720 Ft 
Commodore 64 midi - szoftverrel 5200 Ft 
Képdigitalizáló (színes) C-64-hez 1592 Ft 
Képdigitalizáló (színes) Atari ST-hez 7992 Ft 
Swifty Amiga mouse (3 gombos) 2000 Ft 
Trackball Amigához veulás 
Mouse Pad aezáat 
Mouse-Joystick automatikus kiválasztó Kiel 
Real Time Clock Amiga 1200-hoz 2000 Ft 
Lee EN ei 2800 Ft 
Handyscanner (fekete-fehér) Amigához 14392 Ft 
Stereo hangdigítalizáló Amigához EeSráaő 
Rockey Advanced Video Keying for A. pe ezáas 
Sound Enhancer Amigához 2800 Ft 
1.76 MB HD Amiga külső drive (OS2--) 13592 Ft 
3.5" Amiga slim külső drive KELZÉai 
2.5" - 2.5" Hard disk kábel 2392 Ft 
G.V.P. G-Lock genlock S-VHS 47920 Ft 
G.V.P. A1230-II/50/00/4 4. DPP - II teszi 
G.V.P. A1291 SCSI Option nat veli 
G.V.P. Impact Vision 24 / CT-PAL 159120 Ft 
Beyond the minds eye (computer anim.) véle 


Ouickshot Joystickok 25 féle típusban 


Babyház, 1.44MB FDD, IDE 114" VGA mono, 256 kB VGA kártya [14" SVGA color, 512 kB VGA kártya; 
2S1PIG, 101 gombos bill. 1170 MBJ210 MB1260 MB]340 MB 1260 MB]340 MB 1420 MB] 540 MB 


isliop ele arad azt] 
386DX-4OMHz 4MB RAM 


486SLC-33MHz 2MB RAM 
486DX-33MHz 4MB RAM 
486DX-4OMHZz 4MB RAM 
486DX2-5OMHz 4MB RAM 
486DX2-66MHz 4MB RAM 


61.128] 68.448] 76.968 
70.792] 78.112] 86.632 
62.648] 69.968] 78.488 
89.992] 97.337 1107.857 
EeYGYA kyeá Será ta EA FR LAKA Lya eket 
94.892 1102.2121110.7321118.052 1119.3321129.132 
110.7121118.032[126.5521133.8721135.1521144.952 





85.568 / 95.368 
95.232 1105.032 
87.088] 96.888 
114.457 [124.257 





1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel.: 156-6790, Fax.: 251-2385 


1135 Budapest, Szent László út 74/a (volt Mautner Sándor) Tel. / Fax: 149-6165 


1191 Budapest, Katica utca 9., Tel.: 280-4267, Fax.: 177-9419 
Nyitvatartás: hétfőtől péntekig 9-17, szombaton 9-13 
Áraink az 1 év garanciát igen, de az ÁFÁ-t nem tartalmazzák! 
Áraink mindenkori változtatásának a jogát fenntartjuk! 








Alaplapok 

ie SE Tola rá Gezülai 
386DX:-40 MHZ38:kB.Cache alaplap 8992 Ft 
386DX-40 MHz 128 kB Cache (OPTI,AMI) 9832 Ft 
386DX-40 MHz 128 kB Cache Vesa (OPTI) 12800 Ft 
486SLC-33 MHz alaplap 9120 Ft 
486SLC-40 MHz 128 KB Cache Vesa AZt ai 
486DX-SX 256 kB Cache Vesa NoCPU Eyaráai 
Processzorok, koprocesszorok 

387DX-DLC-40 MHz koprocesszor CrArAlai 
486DLC-40 MHz TEXAS (a elul aló 
486DX-33 MHz processzor 18720 Ft 
486DX-40 MHz processzor 21400 Ft 
486DX2-50 MHz processzor KeGtljli 
486DX2-66 MHz processzor 38992 Ft 
486DX4-100 MHz processzor VEG eat 
lle tálal [E eld TATA 
Monitorok, Nyomtatók 

14" Mono SVGA monitor 10480 Ft 
14" SVGA (1024:768) monitor AXION veglet 


HPDeskjet / HPDeskjet 500C 
FDD, CD-ROM, Keyboard, Mouse, Hangkártyák 
1.2 MB FDD / 1.44 MB FDD 

Sony / Goldstar CD-ROM dupla seb. 

101 gombos angol keyboard 

ACOMP mouse / True mouse 4 pad 
AdLib hangkártya / Sound Blaster 2.0 
elre AziC titan EST (eleteldÜ 
Sound Blaster 16 ASP / 32 AWE (eredeti) 
Számítógépházak, I/O kártyák 
Babyház, Mini / Midi / Nagytorony 


33992/46800 Ft 


4792/3792 Ft 
18880/17552 Ft 
Helelt 

YA Gt ránt 
2000/6792 Ft 
9592/12392 Ft 
21592/34392 Ft 


4088/5700/6992 Ft 


IDE -- HDD/FDD 2S1P1G 1176 Ft 
IDE 4. HDD/FDD 2S1P1G VESA ayAlas 
Realtek VGA kártya 256 kB RAM 3000 Ft 
CU e Cca Pair áa tet] SzGlat 
TVGA 8900 0 MB RAM 2560 Ft 
TVGA 8900 512 kB RAM borzálai 
WD VGA, 1 MB RAM, True color, VESA Loc. 9992 Ft 


[ra eLeg lala ET ee 

256 kB/1 MB/4 MB SIMM modul 
ral bel: eeli 
a[70.0169,19.9831,0,45]B/340 
21400/22312/26750 Ft 


1296/3784/16280 Ft 


MB Hard 


Több mint 50 CD?? program, 
több mint 70 SEGA MEGADRIVE 
és SEGA GAME GEAR program 


Mif108.503,108.503,115.455,128.289], 








Az Aladdin 4D - 3D modellező és animá- 
ciós program új változata jelent meg 3.2- 
es verziószámmal. Az Amerikában nép- 
szerű program most már képes ún. "par- 
ticle" - részecske animációra is. Az új mo- 
dul neve Fountain, és igen sajátos módon 
valósítja meg a részecske animációt. 
Csakúgy mint a program igen érdekes 
gáz-, köd-, és csillanásmodellező része, 
ez is IFF és JPEG képeket használ fel az 
egyedi kinézet érdekében. A megadott 
képeket különbözőképpen torzítva illeszti 
be a 3D-s animációba, ezzel gázfelhő és 
egyéb hatást keltve. A Fountain most le- 
hetőséget ad ezeknek az objektumoknak 
a sokszorozására, mozgásuk, viselkedé- 
sük időbeli meghatározására. Könynye- 
dén létrehozhatjuk pl. tűzijáték, lángcsóva 
és egyéb nehezen modellezhető jelensé- 
gek látványát. 





Az amerikai NewTEK a Video Toaster for- 
galmazója végre bejelentette digitális 
non-linear vágórendszerét, amelyet a ha- 
gyományokhoz hűen valami teljesen idét- 
len névre kereszteltek: ez a Flyer (repü- 
lő). A Video Toaster Flyer-t a tavaszi NAB 
(National Association of Broadcasters) ki- 
állításon mutatták be először a nagykö- 
zönségnek - a híre azonban már jóval 
megelőzte az új szerkezetet. A Flyer ké- 
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pes valós idejű digitalizálásra, a merevle- 
mezen tárolt video anyag vágására, majd 
a vágott anyag valós idejű visszajátszá- 
sára. A video mellett több CD minőségű 
hangsáv is rendelkezésre áll. A Flyer ter- 
mészetesen együttműködik a Video To- 
aster-rel, a vágásoknál, átúsztatásoknál 
felhasználhatók annak trükkjei. 


A Flyer lelke a VTASC (Video Toaster 
Adaptive Satistical Coding) valós idejű 
nagyfelbontású video tömörítő eljárás, 
amelyet a NewTEK fejlesztett ki, és állítá- 
sa szerint mentes a JPEG tömörítés hibá- 
itól. 


A Flyer ára $4000 körül várható, haszná- 
latához azonban szükség van még egy 
legalább 1 GB méretű gyors háttértároló- 
ra is. 


Szállítási határidő: 1994 ősz. 


A Sanyo új professzionális S-VHS video- 
magnója különösen jó vétel a számítógé- 
pes animációval foglalkozók számára. A 
GVR-S950 nevet viselő szerkezet min- 
dent tud amit egy profi S-VHS rekorder -- 
megtalálható benne egy "single frame 
kontroller. Ennek segítségével egyszerű 
RS232-es porton keresztül vezérelhetjük 
a berendezést, akár kockánként való rög- 
zítéshez is. A magnóhoz Amiga meghaj- 
tóprogramot is mellékelnek, amelynek se- 
gítségével az Imagine és a LightWave 
automatikusan kockánként rögzíti a kiszá- 
molt animációkat. A csomaghoz tartozik 
még egy RS232 kábel is. 


A VCR ára $2500 körül mozog. 





A NewTEK megszüntette nagy port kava- 
ró hardvere, a Screamer gyártását, amely 
a LightWave leképzését gyorsította meg 





4 db R4400-as RISC processzor segítsé- 
gével. A döntés oka: a beharangozott 
$10.000 ár memória nélkül értendő, egy 
használható  konfigurációhoz legalább 
még egyszer ekkora befektetésre van 
szükség - valamint a Screamer nem hoz- 
ta meg a LightWave számára a reklámo- 
Zott 40x-es gyorsulást. 


A NewTEK okulva a Screamer hibáiból 
egy új szerkezetet jelentett be, amelyet a 
Desk Station Technology-val közösen fej- 
lesztettek, ez a Raptor. A Raptor alapkié- 
pítésben 2 db 150 MHz-es R4400-as 
RISC processzort tartalmaz és 128 MB 
RAM-ot. Ebben a kiépítésében 10x-es le- 
képzési sebességet biztosít a LightWave 
számára egy Amiga 4000-eshez képest. 
Az ár is mérsékeltebb mint a (működőké- 
pes) Screamer-é: $15.000 az alapkiépítés 
(2 processzor, 128 MB RAM). 





Az X-Calibur egy új, kompromisszumok 
nélküli CPU kártya az Amiga 4000-es gé- 
pekhez. A kártyán helyet kapott a 25 
MHz-es 68040-es processzor mellett 128 
MB RAM hely, amelyet 72 lábú SIMM 
modulokkal tölthetünk fel. A kártya érde- 
kessége az, hogy egy 25 MHz-es pro- 
cesszorral kb. kétszeres teljesítményre 
képes egy alapkiépítésű Amiga 4000-es- 
hez képest. Az X-Calibur ezt a 4x saját 
RAM elérési sebességének köszönheti: 
támogatja a "burst módot és 64 bites "in- 
terleaved" rendszerbe szervezi a RAM-ot. 
Külön öröm, hogy az alaplapon található 
Fast RAM modulok minden probléma nél- 
kül felhasználhatók a kártyán, induláskor 
nem kell rögtön beruházni (speciális) drá- 
ga RAM modulokba. 


A 25 MHz-es változat ára £500 körül vár- 
ható Angliában. Tervezés alatt állnak a 
33 MHz-es és 40 MHz-es változatok, va- 
lamint a 68060-as verzió is. 


Várható megjelenés: 1994 nyár. 


Marinov Gaborca" Gábor 
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Mélysége: hódolatom minden 
kedves. Olvasónak... ÖööööÖ, 







talán, was ist DAS?? Rendha- 
gyó módon (mint mindíg... - 
Choler) most. demológia ro- 














lévén 
! színes, így ki is 
onnal. Az apro- 
y tonnaszámra 
7 Den- / Shor- / 








ahol nem egé- 
mit írok (Jean £ 





ú Atari ST-re, 


 nyebb gra- § 


majd a sztereó hangcsatornák- 
kal felszerelt STe-re is átterjedt 
ez a "láz", jelentek meg egyre- 
másra a különféle intrók, ki ne 
emlékezne a Tex (Big Demo 
WD), Care Bears, Bladerun- 
ners, Respectables, Lost Boys 
(Oh Crickey..) által megjelente- 
tett nagyszerű alkotásokra. 
Ezek nagy része még igen 
egyszerű volt, soundchip zene, 
scroll, és még néhány apróság 
jellemezte őket. Az igazi válto- 
zást a Falcon megjelenése 
hozta. Előszőr csak rövidebb, 
inkább "tanulmány" jellegű int- 
rók (Termfin, Speeder, Flight 
1/2/3, Paragon), nagyra nőtt 
ST-demók jelentek meg, itt 
kezdték megismerni az új le- 
hetőségeket (TrueColor, DSP, 
8 csatorna hang), ennek kö- 
szönhetően születtek meg a 
valósidejű Mandelbrot-zoome- 
rek, lite-source vektorok, rota- 
ting zooming texture mappe- 
rek, és még hasonpaci ínyen- 
cségek. Ez a robbanásszerű 
fejlődés aztán erősen vissza is 
hatott a kisebb Atarikra is 
(Froggies Over The Fence). 
Ne több szót, következzék a 
demológia á la Atari! 


E.K.O./Papa Was A Blade- 
runner 
A francia csapat eddigi munká- 
it rövid anyagok, ámde kíváló 
68030/DSP kód, zene jellemzi, 
értői a Falconnak. Legutóbbi 
munkájuk, a Papa Was A Bla- 
derunner sem marad el a vára- 
kozásoktól. Dotokból kialakuló 
címképpel indít a demó, me- 
lyet egy jól eltalált hangeffek- 
tus tesz hatásossá. Az 





első 
scene egy texture mapped 
vektorkocka, mely egy idő 


után osztódik, rövid, de gyors. 
Ezután pár fillezett vektorob- 
jektum következik párosával, 
melyek egymást újra és újra 
átszelik valódi áthatással. A 
látványt még fokozza a zene. 
A záróscene egy a Falconon 
megszokott motívummal, real- 
time Mandelbrot-halmazba 
való repüléssel záródik. A kód 
és a zene első osztályú, a gra- 
fika kevés, csak a főcímre és 
néhány szép feliratra futott. A 
demóhoz mellékelt textfile-ban 
felhívják a figyelmet egy bizo- 
nyos H2O nevű új játékukra, 
mellesleg elhangzik egy hello 
Sanity-nek is. 




















D.N.T. Crew/Chaos A.D. 
A szintén gall DNT eddigi ST- 
s, majd korai Falconos alkotá- 
sai enyhén szólva labdába se 
rúgtak, a mostani demó némi 
bizakodásra ad okot. Az első 
pozitív dolog egy közeledő til- 
tótábla, mely jelentése szerint 
ide semmiféle Intel Inside 
nem hajthat be. Ezt egy han- 
gulatos plazma követi. Az ezt 
leváltó glenz kocka meglepő- 
en jóra sikeredett, megjelené- 
se után mintha  "oszolj"-t 
mondtak volna neki, alig tartja 
meg eredeti alakját, látvá- 
nyos! A szokványos shadebo- 
bok után overscan realtime 
Mandelbrot-számolás . követ- 
kezik, ilyen nagyban és ennyi 










színnel még nem 
fordult elő sok helyen. Itt az 
ideje egy kis dotolásnak, így 
ne dotoljunk tovább, a dota- 
lagút után egy 3D dot szi- 
nusztakaró következik. He- 
lyét r (gb nélkül - Lord A.D.) 
körök veszik át, melyek light 
sourced-ek. Egy vektorkocka 
után vizes lufi pattan be a 
képre felülről, mely vízhullám- 
zást imitáló dotokká "vedlik" 





át. Ezután egy DNT logo alá 
számolódó fraktál kerül a terí- 
tékre. Végül egy sok ezer csil- 
lagból álló csillagmező zárja a 
demót. Az útközben előforduló 
két pic gyönyörű, feltehetőleg 
importáltak. Erős közepes kód, 
mindenesetre fejlődést mutat. 
Csak így tovább Mick! 


NPG/PIastikk Vibration 

Róluk nem tudok sokat, csak 
annyit, hogy eme munkájuk az 
ez év áprilisi ulmi Fried Bits II 
compon indult. A kódot Jaron 
követte el, a zene Domm-ot 
terheli, a gíx pedig Carnera 
munkája. Az intro bevezetője 
szépre sikerült, a megjelenő 


stáblistát egy üldözési mániá- 
ban szenvedő (azaz az árnyé- 
kai követik. Hogy hívják őket? 
Vagy jönnek maguktól - LC) 
drótháló vezeti. Az első figye- 
lemre méltó dolog az valóban 
dolog, ugyanis ezt a fillezett 





Bézier körvonalú valamit is ül- 
dözik, remélem, nem kóros, de 
mindenesetre szuper! Ezután 
egy Rraa nevezetű pic csinál 


belőlünk "bohócot, ezt egy 
rendkívül látványos  fillezett 
checker-alagút követi, engem 


leginkább egy Pet Shop Boys 
videóra emlékeztet. Egy gutes 
glenzvektor után ismét drótvá- 
zak jönnek (visszatérő tünetek 
- LC), majd mennek. Az utolsó 
pudingobjektum egy ötágú 
vektorcsillag dróthalmaz, mely 
egy pillanatra kiszalad a kép- 
ről, majd light-sourced formá- 
ban tér vissza. Ezt egy texture 
mapped kocka követi, melynek 
minden oldalán animálódik va- 
lami, az egyiken például a 


Hangyák háborúja folyik (azaz 
nincs adás - Szintén). A nagy- 
szerű befejezést egy termfin 
jellegű  végetlenített rotating 
texture mappelő (thanx Jean - 
LC) szempár előzi meg. Utoljá- 
ra egy helikopter szemszögé- 
ből irányítható 3D landscape 
tárul elibénk. Hmmm, lehetett 
vele meló, a hatás persze nem 
marad el! Néhány kiugróan jó 
fx kivételével szódával elmegy. 


LAZER/Autowaschen  Ver- 
boten 
Ez az ungto (igen, ők így hív- 
ják deutsch-ban - LC) aztán a 
meglepetések intr bocs ungtó- 
ja! Már a mérete (kb. 5.5 
Mbytes) is mutatja, nem holmi 
röpketróról van szó. A beveze- 
tő egy Terminator 2-re emlé- 
keztető fx-szel kezdődik. Félel- 
metes checker board tárul fel 
elénk és váratlanul a L,A,Z,E,R 
betűk potyognak le az égből. 
Egy Pillanatnyi  "Presents" 
szünet után folytatódik a 
show. A 3D betűk illedelme- 
sen elolvadnak, egységes 
pacává egyesülnek, majd ki- 
alakul belőlük a főcím, mely 
magyarra lefordítva így 
hangzana: Mélyvíz, csak 
úszóknak, nem, nem így... 
ja: Autót mosni tilos! Ezután 
a jólsikerült bevezető után 
scene-k tömkelege "ömlik" a 
nyakunkba, ha mind a 28-at 
felsorolnám... Rendhagyóan 
egy standard Xwindows/Mo- 
tif felületű Lanix desktoppal 
kezdődik, ahol végignézhetjük, 
a gép hogyan tölt be különbö- 
ző  háromcsillagos fotókat, 
majd a Comlinken keresztül 
hogyan hoz le új stuffokat (pl. 
DevPac 7.2) a japán Tozoku 
Industries-től. Nagyon szép 
"zsírpaca" jellegű plazmák, re- 
altime — morphing, — zooming 
checker board, landscape, 
DOOM-szerű flipper, 3D objek- 
tumok először Gouraud, majd 
texture mapping cuccban, ren- 
geteg bob, kaleidoszkóp, és 
még sok más is található eb- 
ben a long-ungtóban! Amire 
felhívnám a figyelmet minden- 
képpen, azok a művészien ki- 
talált és kivitelezett átváltások 
a különböző scene-k között, pl. 


eze LL 
errre tl e Ü TOT d 


Utoljára egy a Fried Bits II-n indult demóról regélek. Egy jó 
debütálás (Warum) után ismét egy színvonalas munka, 
mely jellemző a csapatra. Az egész demó tulajdonképpen 
egy látványos, hosszú trance-klip. Az elején figyelmeztetnek 
(epilepsy warning) a demó káros agyi hatásaira, majd jön a 
moziszerű kezdés, ahol a népszerű Star Trek sorozat beve- 
zető hangja kíséretével egy rövid űrcsatát szemlélhetünk 
meg egy idegen civilzációval - persze karosszékünkből. Ezt 
követi a címkép, majd maga a demó főtétele, a klip. Hogy 
miért nevezem klipnek? Mert az! Mások sok lóvét fizetnek 
érte, itt hasonlót láthatunk ingyen, csak nem az MTV-n. Na- 


. gyon gyors, dinamikus, jól szól, egyszóval ezt látni kell! Gra- 


fikus motívumok pörögnek, fort 


gnak, váltják egymást... le- 


nyűgöző! Az egészet lezáró stáblista mögött mozgó izé is 
nagyon hangulatosra sikerült; a hatást kiegészítendő a szép 


az egyik kép fraktálosan pixe- 
lekre esik, majd a hirtelen tá- 
madt gravitáció következtében 
lezúgnak a képernyő aljára. 
Ahogy a császár is kommen- 
tálta a Return Of The Jedi 
SAT1 verziójában - Gut, sehr 
gut! Mindenképpen ajánlom 
mindenkinek, megéri! Ha nem 
is a legjobb a kód mindenütt, 
de a demó méreténél fogva is 
megérdemli a felterjesztést 
vállonveregetésre. Bravó LA- 





songnak, me- 
lyet egy 8 
csatornás 

DSP modpla- 
yer játszik. 
Kód: — Scan- 
dio, gíx: 
Herm, DSP- 
player: Chris, 
és még so- 
Léln Etel 


ZER, jó munka volt! 


Eddig tartott a demó-rizsoló- 
gia by én, legközelebb sort 
kerítek jobb STe-s demókra 
is. A képek a Fried Bits II-ről 
vannak. 


Lord Chaos 
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Az Kevanaar Urunk békéje véletek testvéreim 
mindannyian az GURU-ban. Kezdeném né- 
hány kommentárral az előző számhoz. Sze- 
gény Medusa T40 nem ilyen kék hátteret érde- 
melt volna, eredetileg szép sötétkék-világoskék 
verlauf (értsd: átmenet), de hogy miért lett 
ilyen, azt majd megkonzultálom nagy tudású 
Magiszterünkkel. Egy. Kettő, a CD-ről szóló 
cikkem óta az ataris CD-k nálunk is megszapo- 
rodtak, mégannyi toollal elöntve minket. Ezen- 
kívül még tartozom egy magyarázattal, hogy 
miért pont az utolsó oldalra jutott a bevezető, 
de ezt bőségesen megokolja az egy színes és 
egy fekete-fehér (összesen kettő) oldalt igény- 
lő Demologia. Erről ennyit, most már el lehet 
kezdeni a szokásos rizibizit (rizsárium töltve lé- 
nyeggel). Remélem, mindenki sikeresen vette 
az érettségitfelvételit (kinek nem inge, ne ve- 
gye gatyára! - LC), azóta - gondolom - minden- 
ki UPS-szel megrendelt last summer cool GU- 
RU-ját olvassa Copacabanán, Acapulcon, Ha- 
waiin, vagy a Palatinus strandfürdőn. Eme a 
nyári szünet előtti számban olvashattok az ata- 
ris demokról, lesz ismét Gemview Greg jóvoltá- 
ból, ezenkívül egy kicsit más formában ismét 
jelentkezik a külföldi tallózó rovatunk. A GURU- 
hoz jó szórakozást, a nyárhoz kiváló iskola- 
mentes időt, pihenést kívánok. Akkor... találko- 
zunk legközelebb augusztusban! Na, nem kell 
könnyezni, ennyire nem vészes, lesz még Lord 
Chaos... na, most meg mi ez a kitörő zoko- 
gás..?! 
özv. néhai hajadon ifj, Dr. Lord Chaos 


HÍREK 


Kezdjük tán először a "legforróbb", legaktuáli- 
sabb hírekkel, around the Jag. Az Atari és a 
Time Warner március 28-án közösen bejelen- 
tette, hogy megalapították az Avid Software-t, 
amelynek kitűzött célja játékok fejlesztése, az 
első évben kizárólag Jaguar-ra. A cégnek lesz 
egy fejlesztő laboratóriuma a Warner Brosnál, 
ahol egyébként a játékok forgatókönyvét, és 
animációit készítik el. Lesz egy másik részleg 
az Atari központjában, a kaliforniai Sunnyvale- 
ben, itt folyik a szoftver- és hardverfejlesztés. A 
két "részleg" műholdas csatornán keresztül 
lesz összekötve. 

Valószínűleg ezentúl AvP-vel adják a Jaguart, 
CyberMorph helyett, a CD-ROM bővítés nyár 
végére várható. 

A JagCD egy duplasebességes CD-ROM-nak 
felel meg, a Full Motion Video (like CD"?) para- 
méterei pedig 160x120/50 fps, 320x160/24 fps 
(összehasonlítva a 3DO-val: 160x120/24 fps). 
Az egyik első hálózatos játék Jaguarra a 
DOOM, mint ahogy az várható is volt. Az eddig 
elkészült verzió max. két játékossal játszható. 


34K 





A fejlesztők állítása szerint ez tele van lassító 
ciklusokkal (lásd: MS Windows), a játszható- 
ság érdekében. Változás az új verzióban a PC- 
nél is használt 256 színű textúrák 16-bites TC- 
re cserélése, és az utólagos anti-alias. Végle- 
ges verzió nyárra várható. 
A kiadáshoz legközelebb álló játékok: AvP, 
Cheguered Flag II., Club Drive, Kasumi Ninja 
(mire ez a cikk megjelenik, talán ki is adták 
őket). Ugyancsak Jaguárhoz készült el egy 
"light gun", amit hamarosan árusítani fognak. 
Jelenleg naponta 1000 Jaguárt gyártanak, cél 
a napi 5.000 darab. Az eddigi becsült eladások 
700.000-900.000 darab között vannak. 
Végül még annyit a Jagról, hogy ő nyerte meg 
a European Computer Trade Show-n a "94 leg- 
jobb hardvere címet. 
Az Atari másik állatkájáról ritkán esik szó, íme 
egy rövidebb stuff. Néhány frissebb Lynx játék: 
Eye of the Beholder, Raiden, Battlezone 2000, 
Alien vs Predator. 
Akkor most térjünk át a minket jobban érintő 
ST/STe/TT/FO30 infokra. Elkészült a Spee- 
doGDOS 4.2 és AES 4.1-es verziója, ezenkívül 
várható a MultiTOS új, ill. a TOS 5-ös verziója 
(talán nyár végére). Megjelent egy CD-ROM is, 
amely 500 Bitstream fontot tartalmaz. (A Spee- 
doGDOS Bitstream formátumot alkalmaz.) Ed- 
dig összesen 80.000 Falcont adtak el Európá- 
ban. Létezik a 32 bit buszos Falcon, de nem 
tervezik a kiadását. Jelenleg 10.000 STe-re 
van igény Európában, vagyis az Atari nagyot 
tévedett, amikor kijelentette, hogy az ST halott. 
Az Atari TT-ből legyártottak egy újabb soroza- 
tot, néhány ezres darabszámmal. 
Megjelent Falconra az első 16 bites 10 sávos 
tracker, a Trackom, amely MultiTOS alatt is fut. 
Elkészült a Spectre 3.2-es verziója, amely 
emulálja a System 7.1-t, a szükséges hardver 
(hogy minden abszolút simán menjen): TTO30 
48 MHz, 12 Mbyte memória. 
Hamarosan megjelenik az Avalon 3.0-ás verzi- 
ója, amely használja a Falcon audio kimenetét, 
támogatja a Cubase Audio sample formátumát, 
az AIFF-t, képes az SCSI porton keresztül kül- 
ső samplerről beolvasni hangmintákat, közvet- 
lenül képes vezérelni az Akai S1000, ill. a Ro- 
land S760 és S770 samplerét. 

Memphisto 


GemView 3.2 


2. rész 

Folytassuk a dolgot ott, ahol a múltkor még el 
sem kezdtük, vagyis a menüpontoknál. Maga a 
program tulajdonképpen több részre osztható. 
Egyrészt áll a már jól megszokott, képernyő te- 
tején található pull-down menükből (ezeknek a 
tárgyalását kezdjük el most), az ún. Log-Win- 
dowból (itt olvashatjuk a program összes üze- 
netét, és ikonokkal innen is elérhetők a pull- 
down opciók), továbbá minden egyes kép be- 


töltése külön ablakba kerül, s még azon belül 
is találunk további menüket. 
Nos, kezdjük akkor a kályhától: 


GEM-View 
About GEM-View: információk a proggyról 


File 

Load Image...: egy kép betöltése és megjeleni- 
tése 

Load Type...: a képformátum kiválasztása 
(nem annyira fontos dolog, mivel a Load Inage 
használatánál automatikusan felismeri és 
használja a különféle formátumokat), itt lehető- 
ség nyílik még a modulok infóinak megtekinté- 
sére 

Save AM. ??? (még tanaxunk rajta - Greg € 
LC) 

Not Show: (kevés memóriával rendelkezők fi- 
gyelem!) a konvertáláshoz nem jeleníti meg a 
grafikát 

Identify...: egy kép azonosítása (formátum, fel- 
bontás, színek kiírása) 

Convert Image...: konvertálás a következő pa- 
raméterekkel: melyik képet (Image to convert), 
hová (Destination path), milyen kiterjesztés- 
sel (Destination format) és milyen színekben 
(Mono, Color, TC) 

lconify...: az ablak tartalmát kimenti egy speci- 
ális formátumba (GVW), a képet pedig eltünteti 
a képernyőről 

Open icon...: az így "elspájzolt" dologok vissza- 
töltése 

Clean up...: az összes GVW file törlése 

Ouit: gyorskilépés a GEM-View-ból 

Break: nem lép ki rögtön, hanem előtte udvari- 
asan megkérdezi a felhasználót 


Work 

Open Log-Window: információs-ablak megnyi- 
tása 

Open Tool-Box: ??? (passz, valószínűleg nem 
shareware téma - Ugyanazok) 

Cycle Window: ablakcsere 

Close Window: az aktuális ablak bezárása 
Resort Windows: a grafikus ablakok optimális 
elrendezése 

Clóse Windows: az összes ablak (kivéve Log- 
Window) bezárása 

Icon GEM-View: az ablakok aktuális elrende- 
zését és tartalmát egyetlen ikonba zsúfolja, a 
"Chaos" (kösz! - Káosz) elkerülése érdekében 
Open GEM-View: megnyitja ezt az ikont és 
visszaállítja ugyanazt az állapotot, ahogyan azt 
elraktároztuk 

Configurations Load: a beállított konfigurációk 
betöltése 

Save: ezek kimentése (GEMVIEW.INF) 
"JAM-View" ("dzsemjúú" 
nap múlva ugyanitt! 


- LC) folytatás egy hó- 


Greg 


Assembly programozás . 


Üdv mindenkinek! 

Rovatunk e részében formába öntjük azo- 
kat a startup kóddal kapcsolatos ismere- 
teket, melyeket múlt hónapban írtam le. 
Mint az a programból nyilvánvalóan lát- 
szik, kis rutinunk nem akar versenyre kel- 
ni azokkal a komolyabb rutinokkal, melye- 
ket a C fordítók linkelnek a tárgykód elé. 
Célunk a nem rendszerbarát programo- 
zás egy picit barátságosabbá tétele volt, 
melyet remélem el is értünk. Nos lássuk 
pár szóban a program ismertetését, nagy 
részéről már a múlt alkalommal beszél- 
tem. 


Az indítás után elkérjük a hozzánk tartozó 
Process struktúra kezdőcímét, majd a 
pr CLI mező leolvasásával eldöntjük, 
hogy szükséges-e a pr MsgPort mező ál- 
tal mutatott portról üzenetet leolvasnunk. 
A következő lépésben lelőjük a rendszer 
többi rutinját avval, hogy a saját prioritá- 
sunkat a lehető legmagasabb, 127-es ér- 
tékre állítjuk. Megnyitjuk a számunkra 
szükséges graphics, ill. intuition könyvtá- 
rakat, majd a graphicsbase struktúra 
gb ActiView helyén álló értéket elmentjük 
azért, hogy a program befejeztével a kép- 
ernyőt vissza tudjuk majd állítani. Egy Lo- 
adView (OL) utasítással kilőjük az aktuális 
View struktúrát, kivárjuk míg az utasítás 
biztos érvénybe lép, majd átállítjuk a Cop- 
per kezdőcímét a saját listára. Miután a 
felhasználó lenyomta a bal egér gombot, 
elkezdjük a rendszer visszaállítását a régi 
View visszatöltésével. A graphicsbase 
gb copinit mezőjén található a rendszer 
saját copperlistájának kezdőcíme, amit be 
is töltünk a megfelelő hardver regiszterbe. 
Ezután utasítjuk az intuition-t, hogy a kü- 
lönböző ViewPort-ok helyzetét "újragon- 
dolva" építse fel az új copperlistát. Lezár- 
juk a két megnyitott könyvtárat, majd 
megnézzük, hogy van-e megválaszolan- 
dó üzenet. Amennyiben van, válaszolunk 
rá, azonban a választ gondosan megelőz- 
zük egy Forbid függvényhívással. Ez fog- 
ja megakadályozni, hogy a Workbench, a 
program indításakor küldött üzenetére 
megkapva a választ, egy UnloadSeg hí- 
vással lelője a kódunkat. Visszaállítjuk a 
regiszterértékeket, beírunk d0-ba nullát, 
hogy lehetőleg ne kapjunk a visszatérés 
után egyből hibaüzenetet, majd kilépünk. 


Itt ragadnám meg az alkalmat, hogy is- 
mertessem az ún. Bss hunkok szerepét, 
melyre már rég kér Lay András barátom, 
de egy teljes számot nem akartam rá 
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szánni. Változói számára minden prog- 
ram foglalhat helyet dinamikusan, a prog- 
ram indítása után, vagy statikusan, tehát 
a kész tárgykódban helyet fenntartva szá- 
mára. A statikus változók nagy része a 
program futása során kap értéket, kezdeti 
értéke nem lényeges. Jogosan született 
tehát a kívánság, hogy ezeket az egy-egy 
nagyobb program esetén már tekintélyes 
méretet elérhető foglalt területeket ne 
kelljen felírni a lemezre, feleslegesen fog- 
lalva a helyet a "hasznosabb" információk 
elől. A megoldás: ne foglaljuk le fizikailag 
a helyet, hanem tároljuk le inkább azt, 
hogy a programnak milyen nagyságú me- 
móriaterületre van szüksége az egyes ini- 
cializálatlan változóinak tárolására. Az 
operációs rendszer a futtatható file betöl- 
tésekor majd fel fogja ismerni a kívánal- 
makat, s lefoglalja a megfelelő memóriát. 
Ezen, ún. Bss hunk megvalósítása a for- 
rásban látott módon lehetséges. A "secti- 
on név, bss" jelzi a fordító számára, hogy 
egy ilyen terület következik. Az itt találha- 
tó változók számára a ds.x n direktívával 
lehet n"x byte memóriát fenntartani. A 
Bss hunk-ban elhelyezett változókra cél- 
szerű címregiszter--offszet módon hivat- 
kozni, a címregiszterbe, mely jelen eset- 
ben az a5, pedig a program elején betöl- 
teni a Bss hunk címét. 


Nos, ennyi fért bele mai adásunkba, bú- 
csúzik 


Prunoki, az ács 


A forrás elkészítéséhez felhasználtam a 
Howtocode V7-ben található startup.asm 
forrásban található copperlistát. A Howto- 
code kiadványt a scene tagjai készítik, s 
freeware, miként a startup.asm is az. 









incdir include: 
include lvo3.0/exec lib.i 
include lvo3.0O/graphics I 
include 1vo3.0/intuition lib.i 
include graphics/gfxbase.i 
include dos/dosextens.i 
section main code 

s movem.! d1-a6,-(sp) 
move.l 4.wa6 
lea BssStart,a5 
sub.l atal 
isr . LVOFindTask(a6) 
move.! d0,a3 
tst.! pr. CLI(a3) 
bne.s from cli 
lea pr. MsgPort(a3),a0 
isr . LVOWaitPort(a6) 
lea pr. MsgPort(a3),a0 


jsr 
move. 


from cli" 
moveg 
isr 
lea 
jsr 
move.l 


lea 
jsr 
move.l 


move.l 
move.l 
sub.!l 
jsr 

jsr 

isr 
move.l 


btst 
bne.s 


wait 


lea 
move.l 
move.l 


isr 
jsr 
jsr 


move.l 


move.l 
isr 


move.l 
move.l 
isr 


move.l 
jsr 


tst.! 
beg.s 
jsr 
move.l 
isr 


from. cli2 
movem.l 
rts 


To Reply 
GraphName 
IntuiName 


. LVOGetMsg(a6) 
do,To Reply 


move.l 
4127 do 
. LVOSetTaskPri(a6) 
GraphNamer(pc),a1 

. LVOOIldOpenLibrary(a6) 
do, ,GraphBase(a5) 


a3a1 


IntuiName(pc),a1 
. LVOOIdOpenLibrary(a6) 
dO,IntuiBase(a5) 


GraphBase(a5) a6 

gb ActiView(a6) oldview(a5) 
a1,a1 

. LVOLoadView(a6) 
"LVOWaitTOF(a6) 

. LVOWaitTOF(a6) 


ttmycop, $dffO8O 
46, $bfe001 
wait 


BssStart,a5 
GraphBase(a5),a6 
oldview(a5),a1 


. LVOLoadView(a6) 
. LVOWaitTOF(a6) 
"LVOWaitTOF(a6) 


gb. copinit(a6)  $dffo8Oo 


IntuiBase(a5),a6 
. LVORethinkDisplay(a6) 


4.w,a6 
GraphBase(a5) ,a1 
. LVOCloseLibrary(a6) 


IntuiBase(a5) ,a1 
. LVOCIoseLibrary(a6) 


To Reply 

from. cli2 

. LVOForbid(a6) 

To Reply(pc),a1 

. LVOReplyMsg(a6) 


moveg — Odo 
(sp)--,d1-a6 


de.l 0 
de.b "graphics.library",O 
de.b "intuition.library",0 


section uninitialized data area BSS 


BssStart 
GraphBase 
IntuiBase 
oldview 


section 


mycopdc.w 
de.w 
de.w 
de.w 
de.w 
de.w 
de.w 
de.w 


OFFSET 0 
ds.l 1 
ds.! 1 
ds.l 1 


mycopper, data c 


$100,$0200 
$180,0 
$8107.$fffe 
$180,$fOT 
$d607,$fffe 
$180.$ffO 
$ffff, $fffe 
$ffff, $fffe 
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Így könnyű... 


CrossDOS 


A CrossDOS szolgáltatásairól már egy- 
szer megemlékeztünk ebben a rovatban, 
de most ismét írunk róla egy másik okból 
kifolyólag: a konverziós táblák átdefiniál- 
hatósága miatt. 

A 3.0-s rendszerrel két konverziós táb- 
lázatot kapunk: a nemzetközit (INTL) és a 
dánt (DANSK), és egy beépített konverzi- 
ót az ASCII 7 bitest. Ezek használatával 
lehetőségünk van szöveg file-ok konver- 
tálására. A Text Filtering opció bekap- 
csolásával a CR - CRILF konverziót és a 
file végi EOF kezelését kapcsolhatjuk be. 
A Text Translation az egyes karakterek 
átkódolását engedélyezi. A Translation 
Types-nál van lehetőségünk az egyes 
konverziós táblák közül választanunk. 

Sajnos azonban a magyar területen 
széleskörűen használt CWI és a sokat 
szidott 852-s kódkiosztás konverziójára 
nem működnek tökéletesen. De szeren- 
csére a konverziós táblák száma egysze- 
rűen bővíthető. A SYS: egység L/FileSys- 
tem Trans alkönyvtárban elhelyezkedő 
512 byte-os file-ok használatával történik 
a kétirányú konverzió. A file-ok nevei au- 
tomatikusan megjelennek a CrossDOS 
commodity használatakor. 

Ennyi bevezető után jöhetnek a tényle- 
ges átszerkesztett konverziós táblázatok. 
(Terjedelmi okok miatt ebben a számban 
csak az általunk fontosabbnak tartott CWI 
kódkiosztás konverziós táblázat kerül 
közlésre. A 852 kódtábla a következő 
számban fog megjelenni. De akinek ha- 
marabb van szüksége rá, az hasonló el- 
vek szerint - egy 852-es kódtábla birtoká- 
ban - maga is elkészítheti.) 

A file módosításához először másoljuk 
át a létező INTL.crossdos file-t CWI- 
HUN.crossdos névre. Majd valamilyen 
hexadecimális formátumot támogató file- 
editor (AZap, esetleg a csak floppyról mű- 
ködő DISCovery) segítségével végezzük 
el a szükséges módosításokat. 

A táblázathoz egyetlen megjegyzés: a 
szerkesztőség kezdetek óta a "hullámos 


7ÍText Filtering 
ZÍText Translation 


Translation Types 


s BI CHI-HUN 
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CWI-HUN.crossdos 


000: 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 
OTOS ENO TESZ TESZ E BÜD LHOKEL TOKE SÉO 
OZOZS2OSZÉSZZ ZZSZASZ DEZO ZT Te 8729 
OSOLYZO SZ BESZ BZ 3 ESO SERA KGN 
040: 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 
OSOZÜBOLSTÉLSZKSZ SEK G HOG SAO 5 9 
060: 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 
OZOSSSZOFZUGT ZA ZTA NT AÜGNT Tt VONNI 
080: 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 
090: 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 
OO sz0 ad 9b :9e 5E ga ba 15, 58.63 
ODVZ ATOT td 337. SEze6 LES ASSÜ aZ 
0cO: 85 8f 83 41 Be 8f 92 80 8a 90 
0dO: 44 a5 95 95 a7 a7 99 78 4£f 97 
0e0: 85 a0 83 61 84 86 91 87 Ba 82 
Of£O: 64 a4 95 a2 93 93 94 £f6 6f 97 
100: 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 
TITO: STO ASTZYISZBO Aga USTÜV BI 19 
V20 ZOZI 22OZO TT ZASZS JZGEZDIZBEZI 
130Z0:(31—32533 34535 36537EZ8BÉZ9 
140: 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 
1502450-51.552-S32- 5455 2S6H374 58 59 
160: 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 
TAOTEMOSEÉT ZETT APAROT OKT EL 9 
180: c7 fc e9, e2 e4 e0 (eS" e7. ea eb 
190: "e9gl(e6/c6 £5.£6/d3""£Di da db. d6 
1a05 sel ed T3"/fay FI di raatassbtrSr 
UDOSSSELZSNSEHSTG : DÉNDESIÉSSESATGAT 
TeOLBEZSESDEZD E DEL DER ASZOSABE OT 
TO Sz DE DEN BZDÉ JET DEASÉLDETRÉNDE 
1le0:i"61-.d£- 67.50. 53. 73.1b5774 70.54 
LEOGYOT DI SENSESTLBE LETE SÉSÜ SÉT 


ő" betűt használja hosszú ő-ként (igazod- 
va az akkor már létező magyar szabvány- 
hoz), sokan viszont a "kalapos ő-t hasz- 
nálják. A konverziós tábla az Amiga -: 
PC irányban mindkettőt megfelelően kon- 
vertálja. A PC -s5 Amiga irányban hullá- 
mos ő-vé konvertál. Ez az 193-nál elhe- 
lyezkedő f5, ill. a 147-nél elhelyezkedő d5 
értékek f4, ill. d4 értékűre módosításával 
megváltoztatható. 


DMS problémák 


Nem olyan régen jelent meg a DMS 
1.11 utódjának számító 1.52/1.53 verzió 
számot viselő DMS program. E progra- 
mok néhány hasznos új szolgáltatással 
bővítették a már lassan elavuló, de 
ugyanakkor rendkívül széleskörűen hasz- 
nált teljes lemezes  tömörítő-program 
szolgáltatásait. 

Ilyen új szolgáltatás a VERIFY lehető- 
sége (alapértelmezésben bekapcsolt), 
vagy a High Density (1.76 MB) lemezek 
tömörítésének a lehetősége. Azonban a 


0a Ob 0c Od 0e 0£ 
ta sibote rdades it 
za 2D.2c zd Zer2ze 
3á 3Db 36.3d 3e3£. 
4a 4b 4c 4d 4e 4£ 
sar SDSDC SG SeVHB 
6a 6b 6c 6d 6e 6£f 
7a 7b 76 7d"7e:7£ 
20 20 20 20 20 20 
ZOTZOSZOSZZOSZOSZÓ 
a6 ae aa 2d 72 df 
a7 af ac ab 5f a8 
88 89 8d 8d 8c 8b ... 
97--9879a HE NOEL 
88" 89. 8d alt 8€./8hr 
a3 96 81 79 70 98 
0a Ob 0c 0Od 0e 0£f 
1a:ADNAac tdalettt 
2a:.2b 2ci/2d 2e 2£ 
3a 3b 3c 3d 3e 3f 
4a 4b 4c 4d 4e 4£f 
5a..5b,.5c.5d.59e..5§ 
6a 6b 6c 6d 6e 6£f 
da. (o 7Jeszd71e77£ 
e8 ef ee cd c4 cl 
dc a2 a3 a5 5f 66 
ac bd bc al ab bb 
SZEJETHÉ DE SHIT 
SELDEGSÉGSÉEGSETSB 
DEÁDEZSEGSEKOET OB 
4£ 64 5£ 66 65 5f a8gPSsutpTOd fe" 
DISSö46e HOZ AÉSZO, Sán a MV ÖR EAN es 





1"áSsaT ()tt,-./ 
0123456789:;c55? 
BGABCDEFGHIJKLMNO 
PORSTUVWXYZ[N]7— 
vabcdefghijklmno 
parstuvwxyz(I)-. 





S48. ő évé 
LYESSE TO tt / 
0123456789:;c52? 
GABCDEFGHIJKLMNO 
PORSTUVWXYZ[N]7 
vabcdefghijklmno 








áióúnNaÓ; -rxjos 
l 


megvalósítás során néhány apró hibája is 
lett a programnak, mellyel a korábbi 1.11- 
es változat nem rendelkezett. 

Az, hogy a 68040-es processzornál be- 
kapcsolt Data Cache esetén egy szép 
GURU-ban gyönyörködhetünk, valószínű- 
leg csak kevés embert bosszant. Az 
azonban, hogy egyes tömörítési módok- 
kal korábban tömörített file-okra azt 
mondja, hogy a file sérült és ezek után 
nem csomagolja szét, az már több mint 
bosszantó. Hasonlóan kellemetlen, hogy 
az 1.52 változat nem állította be rendesen 
a minimálisan szükséges DMS verzióját 
jelölő byte-ot, így előfordul, hogy ha nem 
megfelelő verziójú változattal próbálko- 
zunk, akkor a kicsomagolás látszólag 
rendben történik, ugyanakkor a céllemez- 
re egyetlen byte sem kerül felírásra. 

Tehát mielőtt kijelentenénk egy file-ról, 
hogy rossz, vizsgáljuk meg, hogy melyik 
verziójú DMS-sel és milyen tömörítési 
móddal tömörítették (pl. a MaPus segítsé- 
gével), s ennek megfelelően válasszuk ki 
a kicsomagoláshoz szükséges DMS-t. 

(JOCO) 
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A gyakorlatban sokszor előfordul, hogy 
egyszerre nem csak egy esemény bekö- 
vetkezésére kell várakoznunk. Így egy- 
szerre kell message-ekre és signal-okra 
várni. Például egy program várakozhat 
egy Window-hoz kapcsolódó eseményre 
(pl. close-gadget) és a timer.device mes- 
sage-ére. Ebben az esetben a program- 
nak a Wait() függvény segítségével a sig- 
nal-okra kell várakoznia. A signal között 
szerepelnie kell azon portokhoz rendelt 
signal-oknak is, melyekről message-ek 
érkezését várjuk. 

Az sexec/ports.h:-ban definiált Msg- 
Port struktúrát használja a message-port 
nyilvántartásra. A struktúra mp SigBit 
mezője a message port-hoz rendelt signal 
bit számát tartalmazza (nem a bitmasz- 
kot). A Wait számára szükséges bitmaszk 
az 1L mg SigBit-szeri balra shiftelésével 
állítható elő (7.csmsgport-2SigBit). Az 
eredményül kapott maszk OR-olható más 
signal-ok bitmaszkjával, hogy egyszerre 
több signal-ra legyen lehetőség várakoz- 
ni. 


Az exec másik általános módszere a 
taszkok részére a memória és más rend- 
szer erőforrások megosztására a szema- 
forok (semaphores) alkalmazása. 

Minden multitaszkíing vagy multi-pro- 
cessing rendszerben szükséges az ada- 
tok megosztása a függetlenül futó tasz- 
kok között. Ha az adat állandó (static), 
akkor nincs probléma. Ha azonban válto- 
zó, akkor szükség van olyan módszerre, 
mellyel a változtatások végrehajtása a 
másik taszk tudomására adhatók. 

Például, egy csomópont (node) hozzá- 
adása egy láncolt listához egyetlen taszk 
esetében egyszerű. Ha azonban a lista 
megosztott más taszkokkal, veszélyes le- 
het. Egy másik taszk végig mehet a listán 
amíg a változtatás történik, és nem he- 
lyes értékű  pointert találhat. Még 
rosszabb a probléma, ha két taszk egy- 
szerre próbálkozik újabb elem listába fű- 
zésével. A szemaforok segítségével az 
ilyen problémák elkerülhetők. 


A szemafor valami olyasmi, mint kul- 
csot kapni egy lezárt adathoz. Amikor 
rendelkezel a kulccsal (szemaforral), le- 
hetséges az adatokhoz történő hozzáfé- 
rés anélkül, hogy az okozott problémák 
miatt kellene aggódni. Minden más taszk, 
amely megpróbálja megkapni a szema- 
fort, alvó állapotba kerül addig, míg a sze- 
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A Rendszerbarát 


E hónapban is - hasonlóan az elmúlt hónapokhoz - az exec.library rejtel- 
meivel ismerkedhetünk tovább. 


mafor rendelkezésre állóvá nem válik. Az 
adatokkal kapcsolatos munka befejezése 
után vissza kell küldeni a szemafort. 


A szemaforok korrekt működéséhez két 
korlátozást be kell tartani: 
1.) Minden szemaforral védett adatot 
használó taszknak szemafort kell kérnie 
mielőtt az adathoz fordulna. Ha néhány 
taszk közvetlenül kezeli az adatokat anél- 
kül, hogy először szemafort kért volna, 
akkor az adatok megsérülhetnek. Ez 
esetben nem lehetséges biztonságos 
hozzáférés az adatokhoz. 
2.) Holtpont alakul ki, ha egy taszk mely 
kizárólagos lock-kal rendelkezik a szema- 
foron, véletlenül meghív egy olyan másik 
taszkot, mely szintén megpróbál kizáróla- 
gos szemafort szerezni ugyanazon az 
adaton. 

Az exec különböző függvényeken ke- 
resztül kezeli (beállít, ellenőriz, felszaba- 
dít) a szemaforokat. 





A signal-okon alapuló, ún. exec szema- 
forok használata a legegyszerűbb mód- 
szer a megosztott erőforrások védelmére. 
A taszk alvó állapotba kerül, míg a sze- 
mafor elérhetővé nem válik. A SignalSe- 
maphore struktúra a következő felépíté- 
sű: 





ss Link 

egy node struktúra, melyet a szemaforok 
egymáshoz láncolására szolgál. A In Pri 
és In Name mezők a listabeli prioritás és 
a név megadására szolgálnak publikus 
hozzáféréskor. Ha a szemafor nem publi- 
kus, akkor az In Name és In Pri mezők 
NULL értékűek maradhatnak. 


ss NestCount 

egy egymásba ágyazási számláló, mely 
azt tartalmazza, hogy az aktuális tulajdo- 
nosnak hányszoros lock-ja van a szema- 
foron (azaz hány kulccsal rendelkezik). 
ss Waitaueue 

a List struktúra fejléce, mely a szemafor- 
ra várakozó más taszkok listáját tartal- 
mazza. 

ss MultipleLink 

az ObtainSemaphoreList() függvény által 
használt mező. 

ss Owner 

a jelenlegi tulajdonos taszkra mutató po- 
inter. 

ss OueueCount 

a szemaforra várakozó más taszkok szá- 
ma. 


Legcélszerűbb alkalmazása a Signal- 
Semaphore struktúrának, hogy egy me- 
gosztott adat struktúra alapjaként hasz- 
náljuk, pl. 





A SignalSémaphore struktúra 
1; inicializálására szolgál az lnitSe- 
maphore függvény. E függvény 
inicializálja a list struktúrát, az 
ss NestCount és a ss Oueue- 
Count számlálókat. A szemafor neve és 
prioritása nem kerül befolyásolásra. 

Az alábbi rövid kódrészlet létrehoz és 
inicializál egy szemafort a korábbi Sha- 
redList struktúra alapján. 
ddist $sl 
uct SharedList $) 
lem(sizeof(struct SharedList), 
UBLICIMEMF CLEAR) ) 








(sslist-2sl List); 
itialize the MinList 3 
aphore( 











else printf("Can"t allocate structureln") ; 


Ezzel a rendelkezésre álló hely végére 
értünk, legközelebb itt folytatjuk. 


(JOCO) 
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Hardware bazár 


Panasonic KX-P1150 pontmátrix nyomtató 





A kilenc tűs nyomtatók használata egyre 
jobban visszaszorulóban van, helyüket a 
cégeknél az egyre olcsóbb 24-tűs, tinta- 
sugaras és lézer nyomtatók veszik át. 
Rendelkeznek azonban egy olyan tulaj- 
donsággal, mellyel néhány felhasználási 
területen továbbélésük teljesen indokolt. 
Ilyen pl. az ára, mely alacsonyabb az em- 
lített nyomtató típusoknál, és ugyancsak 
hasonló szempont a fenntartási költség: a 
festékszalagok olcsók, többször is felújít- 
hatóak. A KX-P1150-t elsődlegesen diá- 
kok, ill. otthoni felhasználók részére ter- 
vezték. 

A nyomtató tolótraktorral mozgatja a le- 
porellót, ami lehetővé teszi a papírral való 
takarékoskodást: a húzótraktoros megol- 
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dással ellentétben, itt nem keletkezik egy 
üres oldal minden nyomtatáskor. Lehető- 
ség van (a leporelló kifűzése nélkül is) 
egyedi lapokra (ill. borítékra) nyomtatni. A 
nyomtató automatikusan betölti a behe- 
lyezett papírlapot (az automatikus betöl- 
tés szoftverből kikapcsolható). De lehető- 
ség van külön lapadagoló vásárlására is. 

A nyomtató 3 draft (vázlatminőség) és 4 
NLO (közel levélminőség) karakterkész- 
lettel rendelkezik. Draft módban pica, elite 
és micron betűtípussal, NLA módban Co- 
urier, Roman, Bold PS és Sans Serif be- 
tűtípusokkal nyomtathatunk. A draft ka- 
rakterek 9x9, az NLO karakterek 18x18 
pontból állnak. A nyomtatási sebesség 
draft módban 160 és 240 cps (karak- 
ter/másodperc), mely NLO módban 32 ... 
35 cps-re csökken. Lehetőség van több- 
féle kódtábla beállítására, így csupán a 
hosszú ékezetes ő, ill. ű miatt nem szük- 
séges teljesen grafikusan nyomtatni a 
magyar nyelvű leveleket. 

A nyomató maximálisan 214x240 dpi 
felbontással képes grafikákat nyomtatni. 

A nyomtató rendelkezik egy hasznos le- 
hetőséggel is: módunkban áll az ún. he- 
xadecimális nyomtatás bekapcsolására. 
Ebben az üzemmódban a számítógéptől 


Roman 
IHESIGBT ( dt, 


érkező összes adatot az ASCII karakte- 
rek helyett, hexadecimális számok formá- 
jában nyomtatja ki. A vezérlőszekvenciák 
is kinyomtatásra kerülnek. 

A nyomtató tartozéka egy 3,5 "-es le- 
mez, mely a nyomtató Windows alatti 
meghajtó szoftverét, DOS alatti nyomtató- 
beállító programot, parancs referencia 
programot, valamint az ESC szekvenciák 
leírását tartalmazza. Ha valamilyen ok mi- 
att nem lehetséges egy programban a 
KX-P1150-es nyomtató kiválasztása, ak- 
kor használhatjuk az Epson FX-850, vagy 
az IBM Proprinter III emulációt is. 

A nyomtatóhoz magyar nyelvű kezelési 
utasítást, rövid üzembe helyezési útmuta- 
tót és a lemez DOS alatti programjainak 
leírását tartalmazó használati utasítást 
kapunk. 

(JOCO) 


Magyarországi forgalmazó: 
Intec Kft. 
1138 Budapest, Váci út 168. 


Színes képdigitalizáló C-64-re 





Megdöbbentő lehetőség a C-64 tulajdo- 
nosok számára az a színes képdigitalizá- 
ló, amely tesztelés céljából a kezünkbe 
került. A készülék a gép USER-portjára 
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csatlakoztatható, egy video bemenettel 
van ellátva, ahová bármilyen külső video- 
jel csatlakoztatható (pl. videokamera, vi- 
deolejátszó). Található még a digitalizá- 
lón két pot-méter, ami a fényerő és kont- 
raszt beállítására szolgál. Tesztelésünk 
folyamán a gyári beállítások megfelelő- 
nek bizonyultak. A kimentett kép KOALA- 
Paint formátumban kerül a lemezre, amit 
bárhol felhasználhatunk a továbbiakban. 
A digitalizált kép a hasonló készülékek 
képminőségéhez képest meglepően jó- 
nak bizonyult a 16 valódi színnek köszön- 
hetően, így a C-64 számítógép lehetősé- 
geit teljes mértékben kihasználja. A hoz- 
zá adott szoftver angol és német nyelvű. 


A mellékelt lemezen három szoftver ta- 
lálható, az egyik a digitalizáló program, a 
másik a tárolt képek gyors megtekintésé- 
re szolgál, a harmadik demo-szerűen je- 
leníti meg a képeket. A könnyű kezelhe- 
tőség érdekében magyar, angol, német 
nyelvű, képekkel illusztrált dokumentáció 
található a csomagban. 


A termék német gyártmány, hazai for- 
galmazója az ACOMP Kft. A készülék 
1592,- Ft 4. ÁFÁs áron kerül forgalomba, 
amely postai utánvétellel is megrendelhe- 
tő a vidéki vásárlók részére. 


Chris 
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A funny dyre idudüidláza a 


Megtörtént. A rossz előjelek után bekö- 
vetkezett az, amire igazán senki sem szá- 
mított. 1994 április 29-én du. 4 órakor a 
Commodore International Ltd. önfelszá- 
molási eljárást jelentett be, sorozatos 
veszteségei miatt, a hitelezők nyomásá- 
nak engedve. 


Néhány órával később a BBS-eken és az 
elektronikus hálózatokon megjelentek az 
első hírek, amelyeket nyomban újabbak 
követtek - elszabadult a pokol. "Vége a 
Commodore-nak, csődbe ment a Com- 
modore, a Commodore-t megvásárolta 
XY cég". Ilyen és ehhez hasonló levelek 
tucatjai jelentek-, jelennek meg ma is. A 
Commodore egy világcég - ahhoz, hogy 
megértsük pontosan mi is történik, meg 
kell ismernünk felépítését. 


A Commodore 


felépítése 





Az, amit általában Commodore néven 
emlegetnek, valójában sok kisebb-na- 
gyobb egymással szoros kapcsolatban 
álló cég együttese. Ezeket a cégeket fog- 
ja össze a Commodore International Ltd, 
amelynek székhelye a Bahama szigete- 
ken található. A különböző országokban 
működő Commodore egységek külön cé- 
gek, de alapvetően függenek a központ- 
tól, az ő irányításával végzik az értékesí- 
tést. A fejlesztés az USA - West Chester 
központú Commodore Business Machi- 
nes Inc. (CBM) kezében van. 


Az önfelszámolási eljárást a Commodore 
International Ltd. jelentette be, a Bahama 
szigeteken használatos terminológia sze- 
rint: felszámolási eljárás. Ez lehetővé te- 
szi egy olyan befektető keresését, aki haj- 
landó megvásárolni a felszámolandó cég 
tulajdonában lévő értékeket: raktárkészle- 
teket, technológiát vagy akár a nevet és a 
védjegyet is. 
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A jelen 


Nos jelen pillanatban éppen ennek a be- 
fektetőnek a keresése folyik a Commodo- 
re-nál. Sokféle hír keringett, amelyekben 
jól ismert cégek bukkantak fel: Sony, Phi- 
lips, Hewlett Packard és még sorolhat- 
nám. Az utolsó hetek hírei szerint a Com- 
modore közel jár a megállapodáshoz egy 
ázsiai céggel. 


A hivatalos álláspont 





A GURU a tények kiderítésének érdeké- 
ben magát Helmut Jost-ot, a németor- 
szági Commodore  Büromaschinen 
GmbH vezetőjét kereste meg telefonon, 
aki szakított időt a magyar olvasók tájé- 
koztatására. 


GURU: Sokféle, egymásnak ellentmondó 
ba kering a Commodore-ról, csődeljárás- 


ól. Mi az igazság valójában? 


JOST: A Bahama szigeteken levő Com- 
modore International önfelszámolási eljá- 
rást jelentett be. A többi cég egyelőre vál- 
tozatlanul folytatja munkáját. 


GURU: Úgy hallottuk, hogy a Commodo- 
re eladásával kapcsolatos tárgyalások 
előrehaladott állapotban vannak. Talán 
már megtalálták azt a céget, aki képes 
talpraállítani a Commodore-t? 


JOST: Igen, tárgyalások folytak/folynak 
több céggel is. A legbiztatóbb egy kelet-á- 
zsiai cég, akit a tárgyalások befejezéséig 
nem nevezhetek meg, aki a tervek szerint 
átvenné a Commodore nevet, logót - véd- 
jegyet, technológiát. 


GURU: Mi lesz az Amigával ezek után? 
JOST: A tárgyalások alapján ez a bizo- 


nyos ázsiai cég - amely a világ tíz legna- 
gyobb elektronikai cége közé tartozik - át- 
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venné a nyereséges Commodore vállala- 
tokat. Ezek közé tartozik többek között a 
Cz UK, C- Germany. Az Amiga megma- 
rad a jelenlegi formájában, a cég tovább 
kívánja vinni az Amiga vonalat, továbbfej- 
lesztik a gépeket. A fejlesztés továbbra is 
az USA-ban marad, és azok végzik akik 
eddig is ezzel foglalkoztak. 


GURU: Most már csak az a kérdés, mi- 
korra fejeződnek be a tárgyalások? 


JOST: Erre jelenleg nem tudok pontos 
választ adni. 


Ez az interjú május 22-én készült, és a 
cikk írásakor (június 4.) még nem történt 
meg a megállapodás bejelentése. 


Ha Jost-nak igaza van és fent említett fel- 
tételek mellett létrejön az üzlet, akkor az 
a Commodore és az Amiga számára ez 
az egész változás nemcsak hogy nem 
rossz, de kifejezetten jó hír. Megmarad a 
Commodore név - csak a tulajdonos vál- 
tozik. Megmarad az Amiga - egy tőkeerős 
cég képes arra, amire a hosszú ideje 
anyagilag gyengélkedő Commodore nem 
volt képes: sok pénzt fektetni a fejlesztés- 
be, időben megjelenni a versenyképes, 
modern termékekkel. 


Befejezésképpen közöljük annak a cég- 
nek a nevét, amelyet a legtöbbször emle- 
get a nyomtatott és elektronikus sajtó a 
Commodore tárgyalásokkal kapcsolat- 
ban. Ez az elektronikai óriáscég nem 
más, mint a - Samsung. A Samsung ko- 
rábban is jó kapcsolatba állt a Commodo- 
re-ral, ugyanis a C- márkanév alatt meg- 
jelenő monitorokat ő gyártja. 


Egy biztos - a tárgyalások folynak, és az 
elkövetkezendő néhány hétben minden 
eldől. A következő GURU-ban már nagy 
valószínűséggel a végeredményt közöl- 
hetjük a Commodore értékesítésével kap- 
csolatban. Addig is szorítunk az Amigá- 
nak - magunknak. 


Marinov "Gaborca" Gábor 


73 


MICROBOTICS 


AAN ZCD 2Z€/J HI 


Előbb-utóbb minden A1200 tulajdonos 
szeretne valamilyen komolyabb szoftvert 
futtatni a gépén, ám ezen törekvései kö- 
zepette meglepően komoly korlátokba fog 
ütközni. Régi Commodore hagyomány, 
hogy valamit mindig kihagyunk a gépből, 
ám a megfelelően egyszerű és nem utol- 
sósorban olcsó bővítésről nem gondosko- 
dunk. Az A1200-tól már joggal elvárhatná 
az ember, hogy ne tekintsék játékgépnek, 
mint ahogy a 3.0-s rendszerrel nem is az. 
Nos visszatérve a korlátokra, az első és 
legfontosabb a memória: a 2 Mbyte 
agyonterhelt chip ram igen kevés, és las- 
sítja azt a szerencsétlen 68EC0O20-at is. 
Sajnos minden forgalomban lévő Ram 
bővítő kártya igen drága, főleg ha figye- 
lembe vesszük, hogy a temérdek pénzért 
a Ram-on kívül nem sok mindent kapunk. 
A nem sok minden alatt értendő egy óra 
és foglalat a matematikai koprocesszor- 
nak. A memóriabővítés korántsem elha- 
nyagolható előnye, hogy némi Fast Ram 
hozzáadása után gépünk sebessége az 
eredeti kétszeresére növekszik. Már egy 
megabyte memória hozzáadása esetén is 
a rendszer a Fast Ram-ba töltődik, s ma- 
rad még 600 kbyte saját célokra. 

A második korlát a sebesség: bizony, már 
minden komolyabb szövegszerkesztő, 
netán valamilyen képfeldolgozó program 
többet kíván mint egy 14 MHz-en ketyegő 
68020-as. A szoftvereket persze lehet 
szidni, hogy vajon mitől olyan lassúak, 
azonban evvel semmilyen gond nem ol- 
dódik meg. Egy harmadik probléma a ma- 
tematikai társprocesszor, melynek ugyan 
a cég hagyott helyet az alaplapon, csak 
megspórolt neki egy foglalatot. S pici 
szépséghiba ugyan, de az óra is kima- 
radt, aminek szintén vannak furatok a gép 
panelján, de a gépi forrasztásos technoló- 
giának köszönhetően gondosan eltömve 
ónnal. Akinek nem kenyere a pákaforga- 
tás, annak mind a koprocesszor, mind az 
óra beépítése komoly gondot okozhat. A 
gép fent említett hiányosságait természe- 
tesen minden komoly Amiga kiegészítő- 
ket gyártó cég felismerte, s elkezdte gyár- 
tani turbókártyáit, melyek egyidejűleg se- 
gítenek minden gondon. Bővítőhelyet tar- 
talmaznak  SIMM modulok számára, 
koprocesszor foglalatot, órát, s nem utol- 
sósorban egy gyorsabb CPU-t. Ez a gyor- 
sabb CPU lehet egy 28 MHz-es 68020-as 
is, ám a legelterjedtebb, turbókártyákon 
használt processzortípus a 68030-as. Je- 
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len pillanatban még nincs 68040-est tar- 
talmazó kártya, aminek pontos okát nem 
ismerjük. Egy lehetséges indoklás szerint 
nem tudták megoldani a működés során 
keletkező hő elvezetését, más vélemé- 
nyek szerint meg teljesen felesleges 
A4000-t fabrikálni egy A1200-ból. 

E cikkben egy Microbotics gyártmányú 
turbókártyát szeretnénk részletesebben 
ismertetni. A kártya M1230 XA II típus- 
megjelölés alatt szerepel, s mint azt már 
a neve is mutatja, egy 68030-ast tartal- 
maz. A kártya kapható 33, 40, ill. 50 MHz- 
es CPU-val is, amelyek közül a 40 MHz- 
es processzor EC, azaz nem tartalmaz 
MMU-t, bárki bármit mond. Ez egy átla- 
gos felhasználónak nem katasztrófa, de 
ha valaki programozni akar, nem árt ha 
van. A kártyán mind a CPU, mind az óra- 
jel oszcillátor tokozva található, melynek 
köszönhetően egy esetleges csere min- 
den gond nélkül megoldható. A matemati- 
kai processzor számára egy PGA tok ta- 
lálható a kártyán, mellette az oszcillátor 
foglalatával. A koprocesszor működhet a 
CPU-val közös oszcillátorról, de attól füg- 
getlenül egy sajátról is. 

A kártya egy darab 32 bites, 72 csatlako- 
zóponttal rendelkező SIMM modul szá- 
mára tartalmaz foglalatot. Az a típusú 
SIMM modul kapható 1-től 128 MByte 
méretig, amelyek közül a kártya mindet 
tudja kezelni. A leggyorsabb modul amit a 
kártya kezelni tud 40 ns-os, a leglassabb 
pedig 100. A memória automatikusan 
konfigurálódik AmigaDOS 3.1 alatt, 3.0-n 
pedig a szükséges chunk-ot szoftver adja 
hozzá a memórialistához. A szoftveres 
hozzáadás több úton történhet. Az első, 
legelőnytelenebb megoldás a kártyához 
adott AddXAMem program bemásolása a 
WBStartup könyvtárba. Ilyenkor a memó- 
ria a gép boot folyamatának legvégén 
lesz elérhető a rendszer számára, ezért 
az addig töltött könyvtárak, device-ok 
mind a lassú Chip ramban nyílnak. Sze- 
rencsére a cég ajánl egy másik megol- 
dást is, az AutoXA utility formájában, 
mely futtatásakor felinstallál egy reset re- 
zidens programot, ami ezek után minden 
újraindításkor már az expansion ill. az 
exec megnyitása után hozzáadja a meg- 
felelő bejegyzést a  memórialistához. 
Ilyenkor a rendszer a fent említett két 
könyvtár kivételével a gyors, 32 bites me- 
móriába töltődik, s sokkal gyorsabban fog 
futni. 


a kártyához adott szoftverek között talál- 
ható egy memóriatesztelő program, vala- 
mint az AIBB 5.5 verziója. Az egyik leg- 
fontosabb utility a SetXA, melynek segít- 
ségével beállíthatjuk a kártyára általunk 
installált . alkatrészek paramétereit. A 
program az adatokat a kártyán található 
EEPROM-ba írja fel. 

A kártya összességében kellemes benyo- 
mást kelt. A rajta található tokok (mind a 
SIMM modul, mind a koprocesszor szá- 
mára) nagyon jó minőségűek. Az installá- 
lás a gépkönyv szerint leírt módon meg- 
cselekedhető, a kártya néhány meggyőző 
erejű mozdulat segítségével az alsó bőví- 
tőnyílásba helyezhető. 


Prunoki 


A rendszer, melyen a tesztek készültek, 1 
Mbyte 80 ns-os ramot tartalmazott. Az 
AIBB képernyőjén az oszlopdiagrammok- 
nál látható mysys egy standard A1200-on 
lett felvéve. 
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Üdvözlök. mindenkit e. havi CD-ROM körképünk 
olvasójáként. "A már jól megszokott fovatban 
most is a legújabb CD-ROM-on megjelent prog- 
ramokból : nyújtunk; ízelítőt: Négy játékról lesz 
szó. A CD-ROM-okat-e hónaptól kezdve az Au- 
ttomex- Kft biztosítja számunkra. Mindegyik CD 
megvásárolható. a" cég Bp., Wesselényi u.-21. 
sz: alatti boltjában. Most pedig lássuk az e havi 
" érdekességeket! 





EN 


BI BETV ST ÉT ÉLVÁ 4 eezért 
ZAK TTTTI 





(PC CD-ROM) 







SES IK KA j 
i (WINDOWS CD-ROM) 
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Chauncey, a főhős elég szerencsétlen, de. mégis .sokra becsülik a királyi údvárban, 
mivel mégmentette-a király: életét, amikor egy ünnepségen a torkán akadt a falat az 
úralkodónak; Kronus Maélór az údvari kancellár nem tartja ezt túl viccesnek, és elküld 
minket egy nagy feladat végrehajtására; Meg -kell szabadítsuk a vidéket a hórda támáa- 
dásaitól. A horda egy vörös szörnyekből álló csapat; amely minden útjába eső. dölgöt 
elfogyaszt:-A zöldségektől kezdve, a fákon át, a házakat, teheneket.:: azaz mindent 
amit meglátnak Őket kell.tehát a királytól kapott mágikus kardúnk ségítségével meg- 
állítanunk. A játék közben izometrikus 3D grafikával látjuk a falut; ott kell pénzünkből 
gazdálkodva fejlesztéseket eszközölni (pl. teheneket venni), majd megvédeni a falut a 
körök végén az egyre-erősödő támadásoktól. (Természetesen egyre jóbb fegyvereket. 
tudunk vásárolni: mi is.) A játék egy igen kellemes akció-stratégia elegy, egy rendkívül 
humoros történettel megspékelve: A kivitelezésre nem lehet panasz; digitalizált video. 
profi színészek közreműködésével az intróban és az átvezető animációkban. Ez egy 
igen-kellemes CD:s játék, amivel egész hosszan, jól el lehet lenni. § 


Háróm-évvel az élső megjelenése után újra kiadták a Wolfpack című, tengeralattjáró- 
szimulátort, dé most már.CD-n: A játék az eredetihez képest mindössze annyit válto- 
zott, hogy "a program, elé raktak egy több mint egy perces 3D-Studios animációt. 
Mondjuk éz az" aláfestő-zenével-együtt fergeteges, teljesen. filmszerű intrót eredmé- 
nyez, de azért ez em. egy óriási változtatás az eredetihez képest. A program maga 
élvezetes; Akik kedvelik a tengeri csatákat, azok kéllemes órákat tölthetnek Vele. A 
CD-s esúcstechnika-őrülteknek nem okoz valószínűleg hosszú távú és-maradandó él- 
alas 


Ez egy igen klassz, az első világháború nagy tengeri-ütközéteit feldolgozó program, A 
német birodalmi flotta vagy az angol királyi flotta vezetőjeként játszhatjuk újra az eseé- 
ményekeét: A programot nagyon feldobja az SVGA grafika, a rengeteg. digitalizált hang 
és vidéo. A csaták rendkívül eredeti szimulációját nyújtja a program. Főleg stratégiai, 
de a konkrét ütközeteket is végig" mi irányítjuk. Játszható szimpla ütközet, kampány: 
vagy akár a teljés háború is. Irányíthatunk-egy hajót, egy hajó-szakaszt vagy teljes 
flottát is. A program jó-képet ad akor fégyverzetéről, az akkori helyzetről, és még sok 
mindenről; Rendkívül profin kidolgozott szimuláció; főlég stratégiai játék kedvelőknek. 


Ez egy, "a ma már megszokottá váló videozgrafikát használó kalandjáték." Görögör- 
szágban" játszódik, az ókori görög: mítoszok legismertebb figuráival találkozhatunk. 
Rengeteg. helyszín: van. a játékban, és ezek: között szabadon mozoghatunk, " így 
hosszan el tudunk szórakozni a programmal. A grafikája. digitalizált képek és videok 
segítségével készült. Rengeteg kalandon esünk át, míg visszaszerezzük királyságun-. 
kat. Ouicktimé video-formátumot használ a program: A videok minősége igen jó, és 
ami nagyon fontos: nincsenek hosszú várakozási idők, ezáltal és a kényelmes ikonos 
rendszer révén jól játszható a játék. Igen-kellemes szórakozást nyújt ez a sok gondol- 
kodtató féladványt felvonúltató kalandjáték: Aki kedveli a görög mitológiát vagy a szép. 
grafikájú kalandjátékokat, azoknak mindenképpen ajánlható. 
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Az Amiga 4000-es megjelenésekor sokan kifo- 
gásolták az SCSI vezérlő hiányát, valamint ke- 
vesellték az alaplapon elhelyezhető RAM mo- 
dulok számát. Nos az Advanced Systems 8 
Software cég FastLane Z3 kártyája ezen a két 
alapvető hiányosságon segít, nem is akárho- 
gyan. A FL 23 max. 256 MB 32 bites memóriá- 
nak (16 MB-os modulokkal, 4 MB-os modulok- 
kal 64 MB) és egy FAST SCSI II-es vezérlőnek 
ad helyet. 


A FastLane az első valódi Zorro III-as (Amiga 
3000/4000-esekben található 32 bites bővítő- 
hely) kártyák közé tartozik. Ennek - és kiváló 
minőségének - köszönheti, hogy 1993-ban az 
év "legjobb Amiga 4000-es bővítésének" és 
"legjobb merevlemez vezérlőjének" választot- 
ták Németországban az újságírók. 


Sokat lehetett hallani az Amiga 4000-esekben 
található buszvezérlő áramkör, a BUSTER hi- 
bás működéséről. Valóban, a korai Amiga 
4000-es gépekben a -09 verziószámú IC talál- 
ható, amelyet később a -11 váltott fel. A -09- 
ben több hiba is található, amelyet utólag korri- 
gáltak a fejlesztők. Nos az AS8.S-t nem zavar- 
ta meg ez a kis közjáték - a FastLane kifogás- 
talanul működik mind a régi, mind az új Amiga 
4000-esekben. A kártya mellé egy kis IC (nem 
a BUSTER) is jár, amelyet korábbi Amiga 
4000-esekben kell kicserélni a kártya kifogás- 
talan működéséhez. Amiga 3000-es gépekben 
a kártya működését nem garantálja a cég. 


A tetszetős csomagolás felbontása után a do- 
bozból előkerül maga a kártya, az A4-es for- 
mátumú 40 oldalas kézikönyv, egy lemez, a le- 
mezen található programokhoz egy kisebb ké- 
zikönyv, egy nagyon hosszú SCSI kábel, egy 
kisebb kábel, a csere IC és a regisztrációs kár- 
tya. A kisebb kábel gép előlapján lévő LED be- 
kötéséhez szükséges. 


A Fast SCSI II-es kontroller tényleg gyors. A 
mellékelt táblázatok egy 1.8 GB-os Ouantum 
Prodrive-val mért eredményeket mutatják; a 
maximális RAW (a fájlrendszer nélküli) SCSI 
olvasási sebesség 3.1 MB/s. A fájlrendszerrel 
ez az érték max. 2.7 MB/s a DiskSpeed 4.1 
tesztprogram szerint, figyelemreméltó a tekin- 
télyes szabad CPU idő, amely a DMA adatátvi- 
telnek köszönhető. Az átviteli értékek azonban 
megtévesztőek: erősen függenek a merevle- 
meztől; az AS8S szerint egy ST11950N típusú 
meghajtóval 7MB/s sebességet mértek a 
DiskSpeed 4.2-vel, miközben a program 82 96 
szabad CPU időt jelzett. Megjegyzendő, hogy 
a kártya külső SCSI csatlakozója a hagyomá- 
nyos nagyméretű SCSI felület, és nem az új 
mini csatlakozó. 
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A RAM bővítéshez a FL-en 16 db 36-kivezeté- 
sű (PC-kben elterjedten használt, az Amiga 
4000-esével nem megegyező) SIMM memória- 
modul helyet találunk. Mivel egy ilyen modul 8 
bit szélességű (kapacitása lehet 1, 4 vagy 16 
MB), egyszerre 4 modullal vagy ennek több- 
szörösével (a 32 bites elérés miatt) kell bővíte- 
nünk a memóriát (minimum 4, 16 vagy 64 MB- 
os lépésekben a SIMM kapacitásától függően). 
Használhatunk 60, 80 vagy 100 ns elérésű ide- 
jű RAM-okat, a cég természetesen a 60 ns-o- 
sat ajánlja. Az AS8S szerint a gyors RAM-ok 
esetén az elérési idő csak 5 92-kal lassabb 
mint az alaplapon lévő Fast RAM-é. Saját mé- 
rések szerint (70 ns RAM-okkal, amelyek 60 
ns-osnak kofiguráltam) ez kb. 309. 


A kártyához adott szoftverek külön dicséretet 
érdemelnek mind mennyiségüket, mind minő- 
ségüket tekintve. 


Az SCSIConfig a Commodore HDToolBox 
programját helyettesíti, segítségével olyan pa- 
ramétereket is beállíthatunk, amelyet a Com- 
modore programmal nem, ráadásul a felhasz- 
nálói felülete is sokkal tetszetősebb... 


A UnitControl program az egyes SCSI meghaj- 
tók parancsainak kiadására szolgál (pl. motor 
leállítás, lemez kiadás, szinkron/aszinkron mód 
stb.). 


Két nagyobb lélegzetvételű program is jár a 
kártyához: DynamiCache és CDrive. A Dyna- 
miCache, mint a nevéből is kiderül egy lemez 
cache program, és bármely meghajtóval képes 
együttműködni a több GByte kapacitású me- 
revlemeztől a 880 kB-s hajlékonylemezekig. In- 
telligens algoritmusok olvassák előre a lemez 
tartalmát a Dynamicache pufferébe, amely je- 
lentősen gyorsíthatja az olvasási/elérési se- 
bességet. 


A CDrive egy teljes értékű CD-ROM-fájlrend- 
szer, amely lehetővé teszi a vezérlőre kötött 
CD-ROM-meghajtóba helyezett lemezek elol- 
vasását. A CDrive jelenleg az ISO 9660 Level 
1, Level 2, Rockridge és a High Sierra formátu- 
mokat támogatja. 


Összefoglalva a FastLane 23 egy professzio- 
nális, megbízható kiegészítés - profiknak. A 
gyors SCSI II-es illesztő, a könnyen és olcsón 
64 MB-ig bővíthető RAM jó befektetés minda- 
zoknak, akik nagy és gyors háttértárat szeret- 
nének kezelni, valamint akiknek nem elegendő 
az alaplapon lévő max. 16 MB Fast RAM - tipi- 
kusan a 3D-s grafikával foglalkozóknak. 


A kártya ára Németországban 800 DM körül 
van, Magyarországon megrendelhető a Tha- 
lympex-nél. 


Marinov "Gaborca" Gábor 


MXSOft DiskSpeed 4.1 Copyright ? 1989-91 MKSoft Dev. 
68040 OS Version: 39.106 Normal Video DMA 

Device; GCAI: — Buffers: 300 

Comments: Gyantum 18005, Amiga 4000/040 1 FastLane 23 


CPU Speed Rating: 3107 


Testing directory manipulation speed. 
file Create: 205 files/sec ! CPU Available; 19$ 
Fiie Open: 327 files/sec ) CPU Available: 28 
Directory Scan: 1936 files/sec ! CPU Available; 34 
File Delete: 730 files/sec T CPU Available: 06 
Seek/Read: 1487 seeks/sec ! CPU Available: 134 
Testing víth a 512 byte, NEMP FAST, LONG-aligned buffer. 

Create file: 165462 bytes/sec ! CPU Available; 374 
Write to file: 190032 bytes/sec ! CPU Available: 354 
Read from file; 176123 bytes/sec ! CPU Available: 344 


Testing with a 4096 byte, MEMF FAST, LONG-alígned buffer. 
Create file: 719636 bytes/sec ! CPU Available: 60t 
Write to file: 934678 bytes/sec ! CPU Available: 586 
Read from file:  1130496 bytes/sec ! CPU Available: 474 


Testing wíth a 32768 byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer, 
Create file: 952510 bytes/sec ! CPU Available; 614 
§irite to file: 1364652 bytes/sec ! CPU Available: 84t 
Read from file:  2623074 bytes/sec ]) CPU Available: 744 


Testing with a 262144 byte, MEMP FAST, LONG-aligned buffer, 


Create file: 
frite to file; 
Read from file: 


1891088 bytes/sec ! CPU Available: 826 
2394895 bytes/sec ]) CPU Availáble:; 914 
2769580 bytes/sec ! CPU Available: 914 


Testing with a 512 byte, MEM CHIP, LONG-aligned buffer. 

Create file: 173652 bytes/sec 1 CPU Available: 414 
Write to file: 190208 bytes/sec ! CPÜ Available: 434 
Read from file: — 192896 bytes/sec ! CPU Available: 404 


Testing with a 4096 byte, MEMF CHIP, LONG-aligned buffer. 
Create file: 707230 bytes/sec ! CPU Available: 634 
firite to file: 893505 bytes/sec 1 CPU Available: 624 
Read from file:  1119232 bytes/sec ] CPU Availáble: 534 


Testing with a 32768 byte, MENF CHIP, LONG-aligned buffer. 
Create file: 940434 bytes/sec [ CPU Available: 804 
Write to file: 1372823 bytes/sec  ! CPU Available; 826 
Read from file:  2146304 bytes/sec ! CPU Available: 734 


Testing with a 262144 byte, MEMP CHIP, LONG-aligned baffer. 
Create filer —— 1900544 bytes/sec ! CPU Available: 74£ 
Write to file: 2424832 bytes/sec ] CPU Available: 86$ 
Read from file:  2608398 bytes/sec ] CPU Available: 844 


Average CPU Available: 52$ ! CPU Availabílity index: 1615 
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68040 AmigaoS V 
: zöscsi.device 
: Scsispeed 4 








CPU Speed Rating: 3548 





Testing with a 512 byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer 


216115 bytes/sec ] CPU Available: 496 








Read from SCSI: 








Testing with a 4096 byte, MEMF FAST, LONG-aligned t ts 
Read from SCSI:  1426636 bytes/sec ] CPU Available: 60t 





ting wíth a 32768 byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer. 
3090022 bytes/sec ! CPU Available: 864 





Read from SCSIr 


Nemrég kaptuk kezünkbe a Digital Creations Brilliance 
rajzolóprogramját, s máris itt a következő változat. A 2.0 
kódját 95 9e-ban újraírták... ahogyan a cégnél mondták: 
"a sebesség miatt, hogy gyorsabb legyen". 


Nos, akik foglalkoztak vele azok tudják, hogy a Brilliance 
1.0 jelenleg a leggyorsabb rajzolóprogram Amigán - most 
úgy tűnik lesz egy még gyorsabb, a Brilliance 2.0. To- 
vábbra is két programból áll a Brilliance csomag: egy a 2- 
256 színű rajzoláshoz (Brilliance) és egy a 24 bites, ill. 
HAM módokhoz (TruBrilliance). Az újdonságok: RubThru 
mód, amely lehetővé teszi különböző munkaképernyők 
tartalmának tetszőleges keverését. Egy nagyon jó hír az 
animátoroknak: a Brilliance 2.0 képes tetszőleges számú 
animációs képkocka "átvilágítására". A Brush-ok pszeudo 
3D-s mozgatásának meghatározásakor felbukkanó 
"Move" ablak beállításait elmenthetjük későbbi felhaszná- 
lás céljaira. Létrehozhatunk a látható területnél nagyobb 
képernyőket, és ezeket görgethetjük. ANIM7 animációs 
formátum támogatása. 
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Testing 
Read from 


byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer. 
3119513 bytes/sec ! CPU Available: 9386 








Testing with a 512 byte, MEMF CHIP, LONG-aligned buffer. 
Reed from SCSI: 215142 bytes/sec ! CPU Available: 484 


T 
Read from SCSI: 





g with a 4096 byte, MEMF CHIP, LONG-aligned buffer. 
1204019 bytes/sec ! CPU Available: 653 


Testing with a 32768 byte, MEMF CHIP, LONG-aligned buffer. 
Read from SCSI: 2686976 bytes/sec ! CPU Available: 7746 


Testing with a 262144 byte, MEMF CHIP, LONG-aligned buffer. 
Read from SCSI:  3103993 bytes/sec 1! CPU Avallable: 8B4t 


Average CPU Available: 704 1! CPU Availability index: 2484 








Nem tétlenkedtek a Nova Design fejlesztői sem az elmúlt 
fél évben. Az 1.5-ös verzió után most itt a 2.0. Sok új 
eszközt, effektet találhatunk benne - érdekes újdonság, 
hogy a legtöbb képmódosító effekt hatását egy kis ablak- 
ban előre látjuk (preview). Természetesen vannak új fájl- 
formátumok is: FrameStore (Video Toaster), BMP (PC). 


A loader modulok között most már EPSON scanner-hez 
valót is találunk, valamint jelentősen javítottak a 24 bites 
színes nyomtatás minőségén is. A kimentett képekhez az 
ImageFX 2.0 kívánságra egy kis képet is elment, amelyet 
betöltéskor, a fájlkiválasztásnál automatikusan megmu- 
tat. Már az IMFX 1.0 képes volt Arexx-en keresztül kom- 
munikálni - a 2.0-ban természetesen ezt is továbbfejlesz- 
tették: a "MicroRecording" segítségével felvehetjük tenni- 
valóinkat egy Arexx makróba anélkül, hogy az Arexx 
nyelvhez értenünk kellene. És végül egy bonusz hír az 
EGS kompatibilis grafikus kártya tulajdonosoknak, az 
IMEX 2.0 elkészült EGS környezethez is. 


Marinov "Gaborca" Gábor 
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Külvilérej 


Ebben a hónapban a VIDEON CD Kft (Budapest VIII., Baross tér 9.) boltjából csemegéztünk. Az alábbi CD-ket 
és még rengeteg más újdonságot és különlegességet megtalálhatjátok a VIDEON CD boltban. Az üzlet 
színvonalas kiszolgálással és egyedi választékkal áll az érdeklődők rendelkezésére. 


CHICK COREA 


IGHT YEARS 


FEM 





Egy újabb jazz csemege a GRP-tól az 
1987-es Chick Corea lemez, természete- 
sen ez is digitális mesterszalagról és ter- 
mészetesen kiváló minőségben. Chick 
Corea, illetve valódi nevén Anthony Ar- 
mando Corea 1941-ben szerencséltette a 
világot megszületésével. Azóta a világ 
egyik legjobb billentyűse és zeneszerző- 
je. A karrierje 1972-bentkezdett kicsúcso- 
sodni, amikor is! Gorea a Return to Fore- 
ver nevű társulattal készítette a jobbnál 
jobb jazz-rock lemezeket. Ebben a csa- 
patban játszott az azóta már önállóan is 
hatalmas hírnévre szert tett Al DiMeola. 
Később Corea visszatért a jazz-hez, kü- 
lönböző zenekarok és hírés sztárok kísé- 
retében készíti újabb és újabb lemezeit, 
mindig másgés más hangzásvilágot fel- 
használva. Ezen a lemezen a Midi lehető- 
ségeiből hozza ki a maximumot, egymás- 
ra keverve [több hangszínt és hangot, 
mesterien illusztrálva zenei elképzeléseit 
a prizmáról, kaleidoszkópról, csillagfény- 
ről, időugrásrólrés még sok másról. Nem 
igazán lehet megunni ezt a folyton válto- 
zó hangulatú, mégis egységesnek tűnő 
lemezt, főleg akkor nem, haj először hal- 
lod. Később aztán rádöbbensz, hogy be- 
leestél a csapdába, már nem menekül- 
hetsz és még egy jazz lemezzel szaporo- 
dott a gyűjteményed, amit remélhetőleg 
még további Chick Gorealemezek követ- 
nek majd. 

Kérdés: Mi a neve Corea akusztikus 
hangszereléssel játszó csapatának? 
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Rick Wakeman 8. Mario Fasciano 
Black Knights at the Court of F. IV 


Egy igazi virtuóz billentyűművészt és 
olasz barátját köszönthetünk most a le- 
mezajánlatok ürügyén. Rick Wakeman 
sohasem volt kis formátumú ember, vala- 
mint nem igazán tudott megragadni egy 
stílusnál sem, így azt lehet mondani, 
hogy lassacskán saját stílust alakít ki, 
amelyet elismernék kollégái is, továbbá 
szívesen működnek közre legújabb ötletei 
megvalósításában, még ha azok nem is a 
legszokványosabbak. Wakeman egyéb- 
ként klasszikus zenei végzettséget szer- 
zett, majd a hatvanas évek végén ezt 
meghazudtolva Különböző együttesekben 
játszott. 1971-ben lép be egy olyan együt- 
tesbe, amely azóta is fogalom az igénye- 
sebb, némileg elvontabb zenét kedvelők 
körében. Itt majdnem három évet tölt, idő- 
közben szólólemezeket is megjelentet, 
amelyeken észre lehet azért venni a ko- 
molyzenei vonzódását is. 1977-ben 
visszatér a sztárcsapathoz, amelyet nem 
kis részben ő IS tett naggyá, de két év 
múlva már megünja, azóta jobbnál jobb 
lemezeket készít egyedül, vagy barátai- 
val, előtérben a billentyűs hangszerekkel, 
feldolgozva "mindenféle témát, lásd az 
ajánlott lemez címét például, amely al- 
bum 1989-ben készült Nápoly csodás vá- 
rosában. 


Kérdés: Melyik együttesbe; lépett be 
Wakeman 1971-ben? (Az együttes -Wa- 
keman nélkül- járt nálunk is.) 








JÁTÉKOK 


East - Játékok 


Nem tudom pontosan, hogy ki lehetett az 
kis hazánkban aki észrevette, hogy a ma- 
gyar együttesek, előadók között vannak 
elég szép számmal olyanok, akiknek a 
munkái, a zenéi, a dalai ma is pontosan 
olyan értékesek, mint régen voltak. Sőt 
ma még lehet számítani arra is, hogy fel- 
nőtt egy-két újabb zeneszerető nemze- 
dék, akik talán még nemis hallottak a 10- 
15 évvel ezelőtti jó zenékről, nem is be- 
szélve azokról," akik kincsként őrizgetik a 
régi megkopottibakeliítlemezt, és örömmel 
veszik a CD-s kiadást. 1975-ben a Tisza 
parti, halászléjéről híres városban mega- 
lakul az East együttes. Kezdetben tisztán 
instrumentális jazz-rockot játszanak, majd 
a nyolcvanas évek elejétől megjelenik az 
énekhang is. A fenti képen látható legen- 
dás borítól az East első nagylemezének 
borítója, amelyet 1981-ben adnak ki. Itt 
még visszafogottabban szólnak a szinteti- 
zátorok, inkább a Genesis zenéjéhez le- 
het egy kissé"hasonlítani a művet. Minde- 
nesetre akik emlékeznek az East kiváló 
zenéjére, azoknak gondolom nem is kell 
nagyon ajánligatni a lemezt, valószínűleg 
már megvan, akik viszont nem hallottak 
még róla, azoknak csak azt tudom mon- 
dani, hogy próbálják meghallgatni, majd- 
nem biztosan lesz egy két kedvenc szá- 
motok erről a lemezről is. 


Kérdés : Hol alakult meg az East? 


STILLA 


GURU 94/7 


ORSON SCOTT CARD 


Minden hónapban játékkal óhajtunk ked- 
veskedni a zene szerelmeseinek. A VI- 
DEON CD Kft jóvoltából a szemközti ol- 
dal kérdéseinek helyes megfejtői között 3 
CD-t sorsolunk ki a bemutatottak közül. 
Aki pedig előfizetőnk, az reménykedhet, 
hogy a hónapban éppen ő kapja meg a 
további 3 ajándék CD egyikét. 


A megfejtéseket a GURU címére kérjük 
feladni: GURU : 1399 Bp., Pf. 701/765 


A nyertesek a VIDEON CD Kft Budapest 
VIII., Baross tér 9. alatti boltjában vehetik 
át a CD-ket. 


Beküldési határidő: 1994. július 1. 
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"münkre sikerült leíri 
s ilyen aluljárói ponyvaii 


e 


túlvilág 


ELLEN) 






Az előző számban már látható volt a Végjáték 2 címlapja, itt pedig az első ré- 
szé. Most, hogy megjelent az első rész is ismét, a sci-fi kedvelők újabb két 
nagyszerű kötettel gazdagíthatták könyvespolcukat. Az Enders Game első ré- 
sze magyar fordításban először 1991-ben jelent meg, majd most került kiadásra 
a második kötet. Nem akarom senkinek sem elrontani az örömét, de a második 
rész elején olvasható kis iromány, miszerint a könyv élvezetéhez nincs szükség 
az első rész ismeretére, nos ez nem igazán van így. Persze biztos vannak olya- 
nok, akik szívesen találgatnak, hogy vajon mi is történhetett, és biztos így volt 
meg úgy volt, de ezek az illetők egy meglehetősen izgalmas és kiválóan megírt 
történettől fosztják meg magukat, ugyanis teljesen más úgy olvasni a kettes kö- 
tetet, hogy nem is hallottál az elsőben történtekről, valamint teljesen más akkor, 
ha frissiben elolvastad az első könyvet, majd rögtön belevágtál a másodikba. 
Persze ez jobbára egyéni ízlés kérdése. A lényeg az, hogy minél előbb olvasd 
el valamelyiket, mert ez az ember tud írni, ami manapság sajnos már ritkaság- 
számba megy. Reménykedjünk továbbá, hogy talán sikerül kiadni a harmadik 
részt, persze csak akkor ha ez a két kötet elég nagy siker lesz, amiben nem 
igazán tudok kételkedni. Hogy a sztoriról nem írtam semmit? Ez nem egy olyan 
könyv, aminek a mesélését el lehetne akárcsak kezdeni is. A második része 
meg pláne nem ilyen. Egyszerűen jók és arra várnak, hogy olvasd el őket! 





Ez itt a szokásos ponyvaregény rovat, ahol szeretnék VAK ölgl hogy minde kit, 
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Az a demo freak, aki még nem 
vásárolt 1200-ast vagy 4000- 
est, most igen rosszul érezheti 
magát, ugyanis a kiadott anya- 
gok kb. 60 százaléka csak e- 
zeken működik. Ez végül is 
egy lépés a helyes irányba, az 
egyetlen probléma, hogy ezek- 
ből a produkciókból még igen 
nehézkes dolog képeket  ki- 
szedni a Demologia rovatba... 
Akkor kezdjük is meg e havi 
tallózásunkat a demok birodal- 
mában! 


Real/Complex: 

A Party 3 nyertes demojának 
lelkes francia készítői most is- 
mét jelentkeztek egy demoval. 
De milyennel! Gengis, a coder 
a legtöbbet hozta ki az AGA 
chipsetből a máig megjelent 
programok közül. S nemcsak 
technikailag remek a stuff, de 
a hangulata is szuper, köszön- 
hetően Clawz zenéjének és a 
Titan/Eloy . duo  grafikáinak. 
Szinte minden effekt a texture 
mapping elvre épül, és ezt az 
AGA nagyon tudja. Ám itt most 
nemcsak a "szokásos" kocka 
oldalára felfeszített képek je- 
lennek meg, hanem a leg- 
Hi! komplexebb alakzatokat is ra- 
gyogó grafikák borítják. A filled 
vectorok ideje lejárt... 





Ideiglenesen én (Fester/Abso- 
lute!) írom a rovatot Jean bará- 
tom helyett. AGA, AGA és 
még több AGA... 


Mina Omistan/Movement: 

Nézzük most a majdnem Me- 
lon Dezign szintű agykároso- 
dásban szenvedő francia ifjak 
új AGA video-demoját. Azért 
mondom video-demonak, mert 
semmi szokványos (unalmas) 
rutin nincs benne, sőt egyálta- 
lán semmilyen rutin nincs ben- 
ne. Az egész egy Groo/CNCD 
zenére időzített klip. Az effajta 
produkciók új ötletek híján már 
kezdenek egy kicsit unalmas- 
sá válni, de itt a zene egy ki- 































csit feldobja a 
dolgot. Groo, 
a finn zenész 
most a com- 
puterzene 
mellett 
ÉNEKEL 

is... 





Exile/Fa- 
cets 
Pussy of Desire: 
A hónap egyetlen nem 
AGA-s stuffja, de olyan 
is. Egytől egyig minden 
effektet már "92-ben 
láthattunk, a zene dina- 
mikus de nagyon mo- 
noton, a design ha- 








nyagolható, a grafikák kö- 
zepesek. S 
bár a Facets 
Pussy név 
(mindenki 
fordítsa le 
magának, a 
Facet egy 
grafikus 
neve) — hu- 
moros alko- 
tást sejtet, 
itt maxi- 
mum a ru- 
tinok . kez- 
detleges- 


ségén kacaghatok nagyokat. 
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Friday at 8/Polka Brothers: 
Az előző szám Gathering "94 
ismertetőjéből kimaradt ez a 
demo, mely ott a harmadik he- 
lyezést érte el. A code a volt 
Kefrens tag, Airwalk műve (a 
dude egyébként grafikusnak 
indult, majd zenész lett és 
most programozó), az egy 
szem grafika Mount keze alól 
került ki, a zene Dice alkotása. 
A rutinok nem túl komolyak, fő- 
leg látványra megy az egész. 
Ami szerintem dobogóra juttat- 
ta, az a tökéletes időzítés a 
techno zenére. A pattogó vec- 
torok, vonalak, alagutak mind 
zenére 
jönnek 
be,  tűn- 
nek el, 
villognak 
és MO 
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zognak. Ezt 
mindenkinek 
meg kell sze- 
reznie! 


Acidtrip/Melon DeZign: 
Őrület... A francia dinnyék is- 
mét jelentkeztek egy rövidke 
intro-val. Az egész stuff kb. 
10 másodperces, szokásos 
Melon stílusban. Találkozha- 
tunk önmagunkkal(?), egy 
Melon logo-val, és egy fan- 
tasztikus képpel. Mack és 

Walt alkotása nem csak tech- 
nikailag tökéletes, de szakít az 
unalmas Boris Vallejo and Co. 
mániával, és egy eredeti, a 
grafikusok által elképzelt kaoti- 
kus világot ábrázol. Már na- 
gyon várom a következő na- 
gyobb Melon produkciót, mert 
mint Schmoovy Schmoov-tól 
megtudhattam, Crayon Shini- 
can will return! Ez már jelent 
valamit... 


It Can tt Be Done/Ram Jam: 

A francia Saturne party máso- 
dik helyezettje ez az olasz RJ 
AGA trackmo. Bár ettől a csa- 
pattól a The Chart-on kívül 


még 

nem sok jót lát- 
hattunk, ez a 
demo egész jó 
fajta. Az AGA 
szárnyakat ad! 
A produkció 
felvonultatja a ma ismert 
összes copperes képforgatási 
trükköt, de újat nem mutat. A 
grafikára nem lehet panasz, a 
zene ellenben nagyon unal- 

mas. Mindent összevetve 

egy átlagos csapat első 

AGA-s kiadása szép kivitel- 

ben. 


Szokatlan mennyiségű disk- 
mag jelent 
meg mostaná- 
ban, ám minő- 
ségi csak egy- 
kettő. 
A Stone Arts 
féle — norvég 
Headline 
szép ugyan 
(Fairfax és 
Wood/Andro- 
meda csinál- 
ta a grafiká- 
kat), de a cikkeken 5 perc alatt 
elalszik az ember. 
A Talent is kijött egy újsággal; 
a 42 (ez a címe!) egy fokkal 
jobb mint a Headline, legalább 
20 perc kell a kiolvasásához... 
Zenelemez fronton a TRSI 8. 
Mystic (Starlight), a Scoopex 

(Scoopex 

Melodies) 


és a Saints (Fan- 
tastic Dreams) lé- 
pett. Igen sajnála- 
tos, hogy a híres 
TRSI és Scoopex 
music-diskjei 
rosszabbak mint a 
Saints féle. Az utób- 
bi se jó, de az előző 
kettő már bünteten- 
dő. A grafikák már 
"90-ben is csúnyának számí- 
tottak volna, a code és a de- 
sign meg unalmas. A zené- 
szek (TRSI: XTD, Scoopex: 
NHP és BKH) hozták a formá- 
jukat, dögunalom mind a ket- 
tő. A zenék a FD-ben se job- 
bak, de ott a design-ra nem 
lehet panasz. 


Mint látjátok a kiadások 










mennyi- sége 
bámulatos, már ha megvan 
hozzá a hardware-e az em- 
bernek. Akkor viszlát a követ- 
kező hónapban, és majd 
meglátjuk mi mindent hoznak 
addigra ki az AGA-ból... 
Fester 
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ZOONDARON- 


AKCIÓ 
Doom 
Cannon Fodder 
Mortal "Kombat 
Bubba" 8. Stix. 
Pinball! Dreams 2 
Disposable Hero 
Raptor 
Brian the Lion 


Apocalypse, 
James Pond 3 


SZIMULÁTOR 


Settlers 
Reunion 
Pacific Strike 
Battle Isle 2. 


ultima 8 rol. (2 
Day Of The Tentacle adv. (1) 
Gabriel Knight adv. (2) 
Sam 8 Max adv. "(4)" 
Alone in The Dark 2. adv. (5). 
Beneath the Steel S. adv. (-)  ! 
Star Trek 2. 2 adw (7) 


Darkmere a adv. (B) 
Elder Scrolls rol. (9) 
jar . rol. (10) 


Elite. 1-- Frontier 
F14 

Masters Of Orion 
Genesia 
X-Wing 

UFO R 


LONDABREONR- 


PC 10 va 


sz 


6 
Sim City 2000 (Mindscape) e 
Frontier Elite 2. (GameTek) 
X-Wing (U.S.Gold) 
Pacific Strike (Origin) 
Premier Manager 2. (Gremlin) 
Microsoft F.Sim. 5.0. (Microsoft) 
StarLord (Microprose) 
Alone I. T. Dark 2. (Infogrames) 
Gabriel Knight (Sierra) 
TFX (Ocean) 


£ 
TA DEL"s TOP 10 
Csúcsfejek z 


Addams Family 2. ai Wing Commander 2 
Aladdin je RRRB 5 Ultima Underworld 
Wayne világa 2. z X-Wing 
A cég jú É Monkey Island 
Pelikán ügyirat Kick Off 2 
Robocop ultima 7 
Worlds of Xeen 
Dungeon Master 
Alien Breed 
Bards Tale 


Sim City 2000. (Mindscape) 
Frontier 2. Elite (Gametek) 
Cannon Fodder (Virgin) 
Premier Manager 2. (Gremlin) 
Liberation (Mindscape) § 
Skidmarks (Acid Software) 
Championship Manager(Domark) 
The Settlers (Blue Byte) 
Mortal Kombat (Virgin) 
Sensible Soccer (Renegade) 


ZODNDPAAONR- 





MULTIMÉDIA 


PL TTTTT LÉ 


Az egész világot új médiaforma hódítja meg. Az USA-tól Peruig, Taiwantól 
Melbourneig futótűzként terjed a PC CD-ROM felhasználás igénye. A gyártó 
cégek ezerszám ontják a CD-ROM programokat. Cégünk, az AUTOMEX 
Amerikai-Magyar Kft., Budapesten multimédia CD CENTER hálózatot hozott 
létre, az ország legnagyobb CD-ROM választékával. A hálózat minden egysé- 
gében több ezer CD-lemezzel, lemez-listával, árjegyzékkel várjuk kedves vá- 
sárlóinkat. Klubtagsági rendszert állítottunk fel, a klubtagok sok hasznos ked- 
vezményt vehetnek igénybe, ízelítőül néhányat felsorolunk az alábbiakban. 


































Olvassa hirdetésünket 
a Teletext 37/5-ös oldalán! 


Várjuk klubtagjaink sorába! 


Nem budapesti érdeklődők részére közöljük: amennyibei 

az Automex Kft. (Bp. VII., Wesselényi u. 21.) címére fi 
az évi 6.000 Ft, diákoknak 3.000 Ft-os klubtagsági díjat, pi 

dultával elküldjük címükre a tagsági igazolványt, és a tagsági s. 

Az utánvétes szállításról gondoskodunk. Az érdeklődőket személ! 
az alábbi címeken: 





Automex Kft. Bp. VII. k., Wesselényi u. 21. " Te 
PC And Modell 2000 KFT. Bp. " Tel: 267-9038 


Astoria üzletház Bp. VII. k., Rákóczi u. 4-6. " Tefs4 
PGM szolg. KFT. Szeged " Tel: (62)-314-380 
CD-Byte Bp. I. ker., Fő u. 2. (Nyitás 
Kerszöv Computer Bp. " Tel: 212-4249 


3G Computer Bp. IX. k., Lónyai u. 13/ből 
Karakter KFT. Szolnok " Tel: (56)-429 


A klubtagság szolgáltatásai: Egy kis ízelítő fantas 
A CD CENTER az alábbi kedvezményekben tünk áraiból. 
részesíti a klubtagokat: 


7th Guest 
: . minden ötödik CD lemezt ajándékba adjuk,  Betrayal At 
vagy 1000 Ft-ot beszámítunk egy új CD, ill. . Comanche 


hardver vásárlásnál Jutland 

." , minden tag 1096 kedvezményt kap a bruttó "— Dracula 
árból CD vásárlás estén 

:" . 599 kedvezmény minden egyéb vásárlásnál 

:" — előleg nélkül importálunk külön kérésre, 
készletünkön nem szereplő CD-ket 

" . klubtagjaink részére szervizszolgáltatásunk 
ingyenes, csak az alkatrész ára fizetendő 

: . csak a klubtagjainknak díjtalan az után- 
MAGA zITIGZe TH EZES] 

. . havonta floppy lemezen megküldjük a 
legújabb árjegyzéket és leírásokat 

. . megunt CD-ket visszaveszünk árbeszá 

janet [ezt YAo area retege Tir e 





Panasonic 


Irodatechnika 


A világ legkisebb 
lézer minőségű 
nyomtatói " 


KX-P4400i 


- 300 dpi felbontás 

-— zajtalan nyomtatás 

-— nyomtatási sebesség: 4 ppm 
- 1 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

- 127x381x297 mm 





KX-P4400 


KX-P5400 


-— PostScript Level 2 

- 300 dpi felbontás 

-— zajtalan nyomtatás 

- nyomtatási sebesség: 4 ppm 
- 2 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

- 127x381x297 mm 






Hivatalos Magyarországi Képviselet: 

INTEC Kft. 

1138 Budapest, Váci út 168. ő 

" 1993 augusztusi adat Telefon: 120-8363, 2T7O-2155 2T0O0-22557 Fax: 129-6058 


